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Les mers produisent autre chose que des monstres. De
nombreux minéraux, plantes ou créatures sont des
ménes divines pour I'humanité. Voici quelques
exemples concrets de |'optimisation des bienfaits de
Dame Nature.

» TEXTILES D’UN NOUVEAU
GENRE
La migration sous |'eau et |a disparition des mam-
miféres 2 lainage ont été les raisons principales
de l'utilisation généralisée des tissus de synthe-
se. Aussi chauds et confortables que les anciens
matériaux, ils sont restés pendant des siécles
I'unique source textile des étre humains. [ n'y
avait pas de mode et mis 2 part les uniformes
rien ne ressemblait plus 2 un quidam qu'un
autre quidam.
Avec la séparation des empires, la disparité des
cultures et des richesses, on peut voir différents
styles vestimentaires s'imposer. Et surtout, les
progres de la science (militaire en général) ont
permis la découverte de nouveaux tissus issus du

« Toile de corail
Description : cette fibre 2 base de
corail n’est jamais colorée pour
que le tissu conserve les teintes
d'origine. La souplesse est absolue
méme si les couturiers s'amusent 2 rigidifier les costumes ou @ ajouter
des décorations plus ou moins solides. Les Coralliens sont les plus gros
demandeurs de cette matiére et leur mode est souvent considérée comme
un outrage aux bonnes meeurs. Plus prosaiquement, certaines armures
sont renforcées d'une toile de corail. En effet, cette épaisseur contient
énormément d'air compartimenté et en cas de choc, elle s'écrasera plu-
ot que d'écraser le propriétaire de I'armure,
Exemple de prix : robe de corail, 1500 sols en moyenne.
o
e Algues tissées
Description : déja moins prisées que la toile de corail, les
fibres d'algue sont plus communes et moins chéres. On les uti-
lise soit pour les vétements de qualité moyenne, soit pour les draperies, et
les fextiles d’usage courant. Les couleurs d'origine sont le vert glaugue et
le noir ce qui explique qu’on les teigne.
Exemple de prix : robe en fibre d'algue, 600 sols en moyenne.

* Soie naturelle

Description : quelques explorateurs rapportent parfois de la surface
des cocons. A Iintérieur se trouve généralement la larve d'une guépe
tueuse dont on se débarrasse au plus vite avant qu'elle ne se réveille. Le
cocon est conservé, traité et tissé pour donner les textiles les plus oné-
reux de toute la planéte. On dit que des batailles ont eu lieu pour une

parure en soie naturelle. De plus, on préte & cette matiére des vertus
(fausses) curatives et d’apaisement. En général, personne ne posséde
un vétement de soie complet mais plutét un élément de I'habit (une
manche, le col ou 'ourlet).

Exemple de prix : robe en soie naturelle, 40 000 sols en moyenne (si cela
existe).

¢ GADGETS MARINS ET AUTRES COLIFICHETS
L'utilisation des propriétés naturelles des créatures marines est normale. Ce
qui est moins normal, c'est le détournement de ces propriétés 2 des fins illé-
gales, militaires ou stupides. Voici quelques exernples des petits gadgets qui feront
le bonheur de roublards movens.

» L'indiscreéte (oucoquillage espion)
Description : conques de 10 cm, les indiscrétes sont des
gastéropodes capables de survivre hors de I'eau plus d’une
semaine et de communiquer par ultrasons, Décoratifs mais de petite
taille, ils peuvent passer inapercus. Leur intérét réside dans cette capa-
cité 2 communiquer. Placés de part et d'autre d'un mur, ils peuvent
reproduire avec plus ou moins de précision les sons qui les entourent.
Ils remplacent ainsi les micros méme si la qualité sonore n’est pas par-
faite. 11 faut qu'ils soient immobiles et 2 moins d’'un métre 'un de
I'autre, Fraiches, les indiscrétes ont 90% de chance de retrans-
mettre un bon son. Pour chaque jour hors de I'eau, elles
perdent 10%.

* Ver des sables
Description : c'est une créature qui se
vend au kilo, pas a ['unité. Les vers des

sables mesurent maximum 2 cm et ressemblent a
s'y méprendre 4 des asticots. Seuls leurs anneaux
vert métallisé les différencient des charognards
classiques. L'intérét de ces fouisseurs capables
de ronger la roche la plus résistante, c’est qu'ils
sont attirés par les métaux précieux (et surtout
le tri-terranium). Nombreux sont les mineurs
non homologués qui n’ont pas les moyens de
faire des échantillonnages et qui optent pour
les vers des sables. On les achéte 4 300 sols le
kilo et ils peuvent survivre six jours avant de se
transformer en mouche dite “2 merde” (vert
meétallisé).

* Poisson amoureux
Description : cette sardine plei-
ne d'arétes n'a que des prédateurs.
Tout ce qui dépasse 20 cm est un chasseur
potentiel du poisson amoureux. Quand un
banc est attaqué, il dégage une substance
aphrodisiaque qui pousse le prédateur i se cher-
cher un partenaire au plus vite. Quelle que soit
I'espéce, I'hormone fonctionne. ... y compris
pour les humains. Les prostituées utilisent
donc un parfum 2 base de glande de pois-
son amoureux. Pour y résister (les hybrides
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et les techno-hybrides n'y sont pas sensibles), il faut réussir un jet de
(Sang Froid +Volonté)/2 contre une Difficulté comprise entre 12 et 36
selon le dosage et la qualité du produit. Cette drogue est interdite dans
la majorité des grandes villes et s'achéte clandestinement 500 sols la
fiole de 30 doses.

& ° Moules vibrantes

Description : encore un exemple de défense naturelle
détourné par les humains. Ces coquillages, 2 I'approche d'un
prédateur, s'ouvrent et se ferment, provoquant des vibrations. Ils brouillent
ainsi les systémes de communication et de repérage sonar. Mieux, si
cela ne suffit pas, ils imitent la signature acoustique d'un prédateur
encore plus gros pour faire fuir le premier. Les pirates se servent des
moules vibrantes (en plus de le manger) comme moyen de brouiller
les communications des petits appareils (les radios de scaphandre par

exemple).

* Poulpe cracheur

Description : cette ridicule peti-
] te pieuvre qui tient dans la main
= - -% et qui se fixe amoureusement 2
votre bras, est I'une des armes
les plus discrétes de l'univers
marin. Elle passe les détecteurs, ne
se nourrit que tous les six jours et peut
tenir autant de temps hors de |'eau. Son
usage est simple, il suffit de braquer son bec vers
une cible et I'écraser (en la tuant, bien enten-
du). Elle projette alors ses acides gastriques
qui sont non seulement empoisonnés
mais en plus trés corrosifs. Bien qu'a
I'origine cet acide serve 2 ronger
les coquilles des mollusques, il
n'a aucun effet dans |'eau
(et sur un scaphandre

par exemple)

Type : conchiliphage
Intensité : 20

Déclenchement : immédiat
Fréquence : | heure/x12
Effet : 10 points de dommages de base contre les Seuils vitau sur le Palier 10
Cofit : 4 000 sols
Note : I'attaque inflige, en plus, 6 points de dommages de base dus
aux briilures. Le jet s'effectue sur le Palier 5.
T4 - Lavaurienne

Description : trés rare, cette petite algue orange est capable
de proliférer i la vitesse incroyable de 1 m’ par heure, Elle
ronge |'acier pour se sustenter et s immisce dans toutes les tuyauteries.
La bataille du Babouchy a ét€ gagnée par le général de la Ligue Rouge,
Blondin, contre la République du Corail, grice A la vaurienne. Des
espions 2 sa solde avaient placés des pousses de I'algue dans des lieux
stratégiques. De nombreux navires furent bloqués pour cause d'avarie
et obligés de rentrer au port, pour étre totalement nettoyés.

Codit : 2000 sols [a pousse



e L’alperine
Description : |'alperine est une fleur marine trés rare, de couleur rouge
et qui se vend sous le manteau entre 300 et 10 000 sols. Elle n'a aucune
véritable utilité concréte par contre elle a |a réputation de porter la pois-
se 4 quiconque la regoit en cadeau. Pire, trouver une alperine sur le pas
de sa cabine, c'est étre certain de mourir avant peu. Ce n'est qu’une super-
stition mais elle est tellement forte qu'on a vu des gens tout 2 fait censés,
paniquer et se tuer parce qu'ils avaient regu la fleur.

N
* Plancton symbiotique
“Messieurs, voici les nouvelles armures hpe HK 11, Vous nofe-
rez la présence de vérins hydrauliques au niveaw du casque el
des abducteurs. La radio intégrée, modele Nano Source, a été aban-
donnée au profit de sa petite sceur a bande longue. Rassurez-vous
som usage ne posera pas de probléme. Mais surtoul, vous aurez remar-
Gué dans ce protolype les poches dorsales, venirales ef au niveau des
o boties. Elles contiennent la principale innovation de cette armure : le
o  Dlancion sympaibique. Mais ne rigolez pas. Non. Ne partez pas ! Vous
é? allez tourner le dos au futur 1"

Description : yu au microscope, le plancton symbiotique (ou sym-
pathique) se présente comme une multitude de petites coquilles
hexagonales pouvant s imbriquer les unes dans les autres
o0  Surplusieurs épaisseurs. Le plus intéressant c'est que
v @ lorsque que I'on prend une aiguille pour traverser le
J nuage de plancton, automatiquement, il s'emboite
autour du corps intrus et le blogue. On retrouve
parfois des animaux marins morts d’avoir
traversé la route de ce planton. On ignore
pourquoi mais un fort esprit de ruche
permet & cette variété d'avoir une
e parfaite coordination et une par-
v fait solidarité.

Utilisation pratique : sur
le plan pratique, des savants
de I'Union Méditerranéenne,
ont récupéré ce plancton et
I'ont intégré 2 des poches cou-
vrant leur nouveau type d'ar-
r mure (trés classique par
g SRS ailleurs). Dés qu'un objet tente

“ de traverser le scaphandre
(donc les poches), le plancton
se regroupe instantanément
formant non seulement une
couche d’armure supplémen-
taire mais en plus un colma-
tage d’urgence évitant ainsi la
décompression. La durée de
vie du plancton est de une
année compléte et il suffit
juste de vider les poches
(comme des réservoirs) pour
le changer.

Equipement : ajouter cette option 4 son armure coiite 10
points d’équipement

Poids : +5 kg

Gabarit : +1

Intégrité : +4

Seuil de structure : +6
Cercles de structure : +3
Coiit : installation 1 000 sols
Entretien annuel : 200 sols
Note : si la zone touchée est
percée et qu'il y a dépressuri-
sation, le plancton colmate la
brézche. Mais il suffit que cette zone subisse au moins 1 point de
dommages pour disperser le plancton.

L une armure en augmente certaines
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Note : dans un monde ol la longueur des voyages et |'étroi-
tesse des cahines ont transformé la solitude en un véritable mode de vie,
il n'est pas étonnant que les animaux familiers se soient développés 2
grande vitesse au sein des confréries, guildes et communautés des fonds
marins. Aujourd’hui, la plupart des vovageurs et des aventuriers ont,
ot ont eu, un petit compagnon & poils, 4 plumes, 4 écailles... Les exemples
qui suivent devraient vous permettre de répondre aux attentes et d'ima-
giner de nouveaux compagnons pour vos personnages.

* FOURREUX

“Franchement, ' vois pas ¢ que tu peux rouver d intéressant a cette bes-
liole. C'est fragile, ca dort lout Ulemps, ga s'acoroche @ fon cou comme
une bomwe ferame... Tu la vends combien 7"

- Norrith, voyageur solilagre.

Description : les fourreux font partie d'une famille de [émuriens trés
répandue dans les régions boisées et tempérées de la surface. Agiles, intel-
ligentes et affectueuses, ces petites créatures sont capables d'établir des
liens émotionnels trés forts avec leur porteur. La stérilité dont elles sont
alteintes est siirement & |'origine de ce report d'affection qui fait le bon-
heur des aventuriers. Malheureusement, leur rareté en fait des compa-
gnons treés convoités et, bien qu'ils s habituent trés rapidement aux condi-
tions de vie sous-marines, il est rare que les fourreux survivent plus d'une
dizaine d'années hors de leur milieu naturel,

8 = Encyclopédie Océanographigue

= Informations pour le jeu :
& Les jets d’Apprentissage s'effectuent
normalement. La Difficulté reste fixée
- par le type de Talent et le nivean sou=

Utilisation pratique: en
plus de I'empathie privilégice
qu'ils instarent avec leurs por-
teur, les fourreux sont capables
d'intégrer certaines notions
complexes, telles que la recon-
naissance de mots et I'appren-
tissage de “fours” pouvant aller
de lasimple acrobatie au vol de
menus objets. Le prix de ces
créatures peut atteindre 8 000
sols, pour un fourreux particu-
lierement intelligent, mais on peut en trouver pour i peine 2 000
sols dans les cités proches de la surface.

* DZAAR

“Joli bracelet I

- Leena, altachée corallienne.

Description : originaires de la surface, les dzaars
sont de petits 1ézards que les radiations et I lumi-
nosilé ont rendus complétement aveugles.
Pour compenser cette perte de sens, les
dzaars ont développé des perceptions
hasées sur les vibrations, les odeurs et les i
émanations psychiques. Leur durée
de vie est comparable 2 celle des
humains et leur mode de repro- S
duction prévoit une ponte de fh
deux 2 six ceufs tous les dix ans,

N

Utilisation pratique : une fois enrou-
[é autour du poignet, le dzaar associe sa faculié
d'empathie & ses perceptions aiguisées pour trans-
mettre foutes sortes d'informations & son porteur.

De ce fait, un personnage effectue dew jets de Per-
ception au lieu d'un et peut bénéficier de dewx types
d'informations. Au début, le lézard ne distingue que les
présences, Une fois habitué 2 l'environnement sous-marin
el & son porteur, la créature peut ensuite commencera &3
appréhender certains concepts et transmettre des informa-
tions sensiblerment plus précises. Le prix d'un dzaar adulte varie
entre 1 500 et 5 000 soks.

" Les dzaars percoivent les émanations de chaleur, les manifesta==
~ tions du Polaris et toutes les formes de vie humaines, animales -
~ou énergétiques, 11 est également doté d'une faculté 4 sentir le
~ danger, fonctionnant comme un Talent de niveau 8, et peut.

prévcmr son porteur d'une menace 3 deux fois son rang de.



~ Informations pour le jeu :
‘ T “niveau” de chaque koreille est fixé par un D10. Ce niveau,
L augmenté de 5, définit le nombre de points de Talents que la
~ créature pourra répartir dans un certain nombre d'Effets Pola-
ris maitrisés. C'est également l'indice de protection qu'il confe-
~ re lors des déclenchements involontaires du Polaris. Multi-
-~ plié par 10, il fixe le prix de vente moyen de cette créature

-~ Lorsque le koreille utilise un de ses effets, le porteur s'ex;
~ se i un déclenchement accidentel qui ne bénéficie pas de 'in-

- dice de protection conféré par la créature. e

Description : les [émuriens sont de petits mammiféres agiles et mali-
cieux qui prennent plaisir a dérober des objets brillants. S'ils ne sont
pas fonciérement nuisibles, ils peuvent devenir de véritables fléaux une
fois dressés. Leur mode de reproduction est trés similaire 2 celui des
humains, mais il est rare que des trafiquants s risquent 2 proposer des
couples féconds a leurs clients.

Utilisation pratique :
le [émurien est une créa-
ture capricieuse et trés

* KOREILLE réceptive & "affection. En .
utilisant la manigre forte, Informations pour le jeu : _
“Tas pas peur que ce fruc te suce le cerveay 7" un personnage ne peut I Les Talents physiques (essentiellement
- Korn, pirate méfiant, que briser les liens qui - manuels) sont limités 2 12, et les Talents
- mentaux 2 5. On prétend que certains

'unissent 4 sa créature,

Description : ['origine des koreilles est encore mal connue, mais la plu- qui finira t6t ou tard par

part des scientifiques supposent que les premiéres de ces créatures ont éé lui jouer des tours pen- ' de reconnaitre une série d'ordres et de

importées des champs de minéraux entretenus par la République du Corail. dables. Par contre, la mots dans différents dialectes. 3

D'autres prétendent avoir découvert certains spécimens en surface, aux abords douceur et la patience ont

des cotes méditerranéennes et pacifiques. Les koreilles n'ont pas tous cette d'étonnants résultats sur

forme singuliére, qui les rend si adaptés 4 I'usage décoratif qui leur a long- le comportement des

temps été réservé. Certains sont suffisamment larges pour étre portés autour [émuriens. Tout comme

du poignet et d"autres, beaucoup plus minces, en tant que bagues luxueuses. les fourreus, il est possible de leur apprendre quelques tours et de
développer leurs talents naturels de kleptomanie. Leur prix varie de

Utilisation pratique : aprés avoir longtemps ét€ confinés  un usage déco- 2000 2 10 000 sols, pour un sujet dressé et particuliérement com-

ratif, les koreilles sont désormais communément employés pour décupler les pétent.

facultés mentales et les dons mystiques affiliés au Polaris. De nombreux prétres

etempathes de la République du Corail s'en servent pour accroftre leur maj-

trise et méme, aux dires de certains explorateurs, pour créer des bar-
l riéres mentales fonctionnant 2 la maniére des inhibiteurs du Culte !
| du Trident. Leur prix moyen est de 5 000 sols, mais peut facile- f

ment étre doublé, voire quadruplé, si le koreille posséde des pou- \;\
voirs de type Polaris. .
) g i
- B W
¢ LEMURIEN A

“8i j'orotse encore la bestiole dans ma cabine, jla trans-
forme en amorce pour pécher Urvequin ! (Ca fail déja trois
Jois qui elle me chourre mes chargeurs...”

- Pele Cougar. mercenatre frévoyand.
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« ROQUET

“Un pirate sans perroguet, ¢ est comme wun... Comment dive... Eb, tu
m gaves d la fin ! Un pirate, ga s'balade avec son pervoguel et puis
cestioul.”

- Stock, pirate convainci.

Description : les temps ont peut-étre changé, mais les traditions exis-
tent toujours. Les perroquets restent les compagnons privilégiés des
pirates, des mercenaires et des pilotes de vaisseaux sous-marins.
Contrairement 2 son ancétre A plumes, le roguet ne dispose que d'ailes
membraneuses dépourvues de couleur et d'un bec crochu diablement
efficace. Ils sont moyennement résistants aux conditions de vie de la
surface et ne sont pas préts 2 quitter leur nouvel environnement sous-
marin, oll ils sont nourris et dorlotés.

Utilisation pratique : en plus d'ére LE fidéle compagnon idéal de
tout pirate qui se respecte, le roquet a la particularité de pouvoir apprendre
des mots (plus ou moins gros) et des phrases (plus ou moins com-
plexes). Certains peuvent également étre dressés pour "attaque, le jeu,
|a triche, |'espionnage, etc. Chaque niveau de Talent supplémentaire
ajoute 500 sols au prix de base du roquet, qui varie de 1 000 2 5 000
sols en fonction de ses couleurs et de sa vivacité d'esprit.
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ROQUET

Informations pour le jeu :
'apprentissage des Talents s'effectue nor=%
-malement. Le Talent de Mémoire des
[ roquets peut ére mis a profit pour opés
* rer des missions de reconnaissance et de
~ surveillance parfois trés complexes.
Certains volatiles seraient méme
- capables de procéder A des assassinal§

“en régle, grice 4 des implants empoi-=
sonnés fixés sur leurs serres.

* ARAIGNILE

“Ta copine ? ['sais pas moi, elle ressemble a quoi? Que... Huil pattes &
1 sac @ dos clignotant ? T £ fous d'moi la 7"
- Un nowveau vent: @ Volcania.

Description : les araigniles sont stirement les animaux familiers
les moins bien tolérés dans les stations sous-marines. L'araignile ne
possede pas de glande A venin. Relativement inoffensive, elle a trou-
vé dans les fonds marins une place de choix. La ponte de ses ceufs se
fait toujours dans le plus grand secret et seuls les spécialistes anima-
liers des plus grands laboratoires ont pu observer le systéme de fécon-
dation par spores végétaux qui semble en étre 4 l'origine.

Utilisation pratique : les araigniles ne sont employées en qualité
' animaux de compagnie que par les individus les plus originaux et/ou




% plus naifs. Tous les autres ont depuis longtemps compris I'intérét
&me créature capable de se faufiler et de véhiculer des dispositifs
& esplonnage miniaturisés, tels que cameéras, micros et antennes de
s=ception. Le prix d'une araignile adulte varie de 3 000 4 6 000 sols
& peul atteindre des sommets astronomiques en cas de dressage par-
Sculier. Certains spécimens ont réussi 2 développer des talents d'ob-
servations hors du commun et sont aujourd’hui utilisés en tant
g agents de sécurité dans les corporations sous-marines.

lions pour le jeu :
spécw.hse Toutes les Dil’ﬁcullés d Lnselgnement sont _
entées de 4. Les dispositifs d'espionnage sont généra-

ement trés chers, en raison de leur petite taille et des options
de camouﬂage de blmd.ige et d aulonomie Electrigue nécessitées

Bsg | lntie |Armure (blind)| Rel | Dép | Nbredt Talents
s | 10 2 1) 1+l ) | m oo ot g | Pon | Empatich Aol mamelk 4
Plirl) | 6 4 § 4l M | w ] @] ilad Bg | Hm Fmpathie§
N [ 00 N i 1{1) TR E it 18z | e Funpathie 6, Polas
Palier 10 1 4 o] 6 3 N ] 30 oonlat Skg | G5am | Aglié mamelle Dicdiont
Fie? | 10 ] D | WG| M) [reb ] 2 | 20 ot 35k | N Langage3, Mmire b
Plield | 10 1 T l+] 1) N30 ankd Mg | B5em Digtinl} |
Perceplion Vitesse Poids Donm

14 24 15 kg

17 18 NA

12 NA NA

11 22 12 kg

12 16 12kg

10 2 Ske

,"" ,

: : -.;s-;,ﬂf.‘ e e
Seuils | Inconscience | léotre | Grave | Criique | Fatale | Mort
8 5 11 17 35 52
10 7 14 21 42 63
13 8 17 26 52 3
9 [ 12 19 38 57
9 6 12 19 38 57
9 b 12 19 38 57
FoR | REs [GaB [Rap [cma [vor | vt sk [ s
5 10 5 24 |18 (20 J 08 [08 |20
4 14 | 4 18 | NA |24 |06 | 16 | 28
NA | 24 4 NA | NA |24 | 07 | 24 17
6 14 8 24 |NA L6 L 06 Joo |17
6 [14 [ 6 |16 [NAJ18 JO7 |10 |18
3 12 4 24 | NA |22 |05 |20 16 r
= i —

N == s

L'homme peut avoir d'autre rapport avec |a nature que ceux de la proie et du
prédateur (dans les deux sens). Dés les premiers jours sous les flots, les fer-

miers ont su utiliser toutes les ressources de la mer pour nourrir la popula-
tion. Les aliments de synthése composent la plus grande part des menus clas-

siques mais il reste de nombrew produits de la mer. Les créatures ci-dessous
nesont généralement ni agressives, ni dangereuses et pluttt communes. Sans
elle, 'omme serait mort de faim depuis des siécles. Voici des exemples d uti-
lisation des ressources marines et leur prix moyen.

¢ LA NOURRITURE
Elle provient de fermes pouvant aller de la petite exploitation de 10 personnes
ala coopérative agricole de 2 000 travailleurs (parfois plus). Si les structures
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des fermes sont en général assez réduites, les champs marins couvrent des
hectares complets. Aquaculture, conchyliculture ou élevage, les activités sont
nombrenses et intenses sous les fots. 1l est notable que les fermiers
sont des gens aisés qui profitent de la forte demande de produits
natrels. Plus laville ot lon se trouve est grande, plus les aliments
fermiers seront chers (comptez 50% de hausse par rapport au
prix normal).

* Algues
Description : c'estla production principale des fermes
aquatiques. En effet c'est 'aliment le plus simple & cul-
tiver mais aussi les plus simples 2 transformer. Outre
la classique bouillie (5 2 10 sols la soupe), il exis-
te d"autres utilisations.

La piéte 2 méicher (pour ladécompression) :
: ~ 3sols l'unité

Le lait dalgues : 15 sols le verre

La salade d'algues : de 52 50 sols suivant la qualité

Les épices dalgues : 3 sols le pot

« Coquillages

Description : |2 conchyliculture comprend non seulement la culture des
coquillages (surprise!) mais aussi celle des limaces de mer et des larves. Assez
répandue, elle reste une production réservée & la bourgeoisie. Les plateaux de
fruits de mer sont assez chers pour n'étre dégustés que lors de geandes étes par
le commun. Pour mémoire 100 g de coquillages varient entre 20 et 60 sols.
Huitres géantes (1 kg) : 100sols

Limaces frites (100 g): 60sols  Larves (100 g): de 102 200 sols
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* Crustacés

Description : c'est un produit de luxe par excellence.

Crabe doré (5 kg) : 800 sols

Araignée des mers (4 kg) : 400 sols

Langouste géante (6 kg) : 800 sols

Crevettes aphrodisiaques (100 g): 300 sols. Elles n'ont aucune vertu
aphrodisiaque.

e Plancton, méduse, hippocampe et ceufs
Description : en dehors du phytoplancton, leur consommation n'est pas
fréquente et conceme le plus souvent des hases de la République du Corail
(sauf pour le cas de la méduse alambic). En général, on les présente en hors-
d'oeuvre. 1l 'y a pas de culture spécialisée mais une industrie de péche. La majo-
rité des grandes cités dépendent du plancton (2 sols la ration de bouillie).
Caviar marin : 300 sols [a louche

Friture d’hippocampe(100 g) : 100sols
Méduse en gelée (100 g): 100 sols
Plancton en sauce( 100 g) : 20sols




» Fruits naturels, champignons et fleurs
Description : il est possible de synthétiser les fruits mais aussi les
champignons de consommation courante. Mais les véritables vergers
sont rares et leur production trés cofiteuse. En effet, faute de pouvoir
profiter des bienfaits du soleil, on le recrée dans d’immenses serres. De
méme pour les champignons, il faut les isoler du sel marin qui nuit a
keur comestibilité. Quant aux fleurs et aux plantes gréces, elles restent
relativement abordables.

Fruits naturels : 250 4 800 sols piéce (orange, pomme, noix, 10 dattes,
mAngue, eic.)

Légumes naturels (45 g):402120s0ls  Champignons naturels
(100 g): 800 sols

Fleur : 20 2 300 sols 'unité
sols ['unité

Plante grice : 50 2 300

* LA BOISSON

Obligatoire pour survivre, elle est un enjeu économique majeur. Des stations
ont éé prises lorsque les assaillants ont conquis les usines de traitement de
I'eant. Reportez-vous aussi page 211 des régles pour trouver une premiére liste
complétée ici.

* Lait

Description : les mamumiféres marins sont les principaux producteurs de
lait naturel. 1] existe un lait de synthése (10 sols les 30 ¢l) mais il n'a pas plus
de gofit que I'eau retraitée. Le lait de dauphin est le plus commun.

Lait de dauphin ou de baleine (1 1): 10so0ls

Produits laitiers naturels marins (100 g): 400 sols

* Alcool
Description : sa consommation est théoriquement limitée dans toutes les
stations par dles lois trés strictes. Dans les faits, les puissants encouragent souvent
les masses & noyer leur peine dans les vapeurs délétéres des assomoirs. Pour
mémoire la “ravageuse” revient 2 10 sols les 5 cl.

Whisky d’algue (1 1) : 200 2600 sols

Cocktail classique (30 cl): 20 sols

Liqueur d'anémone (30 cl): 30 2 200 sols

Alcool de lave (30 cl): 15 sols (interdit & la vente car ¢a rend fou son
consommater)

* LES PRODUITS DOMESTIQUES
Enfin les créatures peuvent avoir des usages domestiques courants. Pourquo
créer un meachine complexe et cotiteuse alors que la nature offre la méme
chose gratuitement ?Voici devix exemples concrets.

Description : on les utilise dans les bas fonds & des fins médicales puis-
qu'elles ont la réputation de pomper les humeurs et les fievres. Les charlatans
les mieux organisés proposent un type de sangsue par maladie (le cofit varie
selon la gravité, cela va sans dire). L'effet “placebo” fonctionne parfois. En
théorie le commerce des sangsues est interdit mais les autorités savent que les
plus pauvres n'ont pas les moyens de se payer des soins. Le probleme c'est que
d'un patient sur 'autre, ces larves sont souvent le vecteur principal de propa-
gation des épidémies.

Sangsues : de 20 1 500 sols (rarement plus) pour 5 spécimens,

* Mollusques nettoyeurs

Description : dans un registre totalement différent, ces limaces de 40 cm
'envergure sont utilisées pour netlover les parois géantes des stations (Volcania
3 ou Guamea par exemple) mais aussi les conduits, les réacteurs, etc. Sui-
vant les espéces, elles ont des besoins vitaux différents. Les plus petites débar-
rasseront les coques de toutes les micro-algues alors que les plus grosses s'al-
taqueront aux coquillages parasites. I faut une heure compléte pour couvrir
un métre carré et l'opération doit se dérouler dans ['eau (ils ne survivent pas
plus d'une heure 4 I'air libre).

Mollusque nettoyeur : de 30 2 200 sols pour 1 spécimen
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“Un flingue ? Mais t'es a la masse, mon vieux!”
- Un petit jeune plein d avenir.

Note : les créatures qui suivent ne sont pas des “rencontres”, mais des
armes. A l'image du poison de certaines variétes terrestres et sous-marines,
les habitants des cités ont appris 2 utiliser 2 des fins inavouables les par-
ticularités meurtriéres de nombreuses créatures, Toutes les armes décrites
ci-dessous sont formellement interdites dans les stations sous-marines,
ce qui n'empéche pas leur commerce d'étre de plus en plus répandu et
leur prix d"atteindre des sommets vertigineux.

* SPORES ACIDES

“Une belle armure toute newve...”
- Un mercenaire désabusé.

Description : il existe plusieurs créatures et plantes susceptibles de pro-
duire des produits empoisonnés, médicinaux ou simplement urticants. Les
spores acides sont de deux sortes. Les premiers s'attaguent a la matiére orga-
nique, les seconds 2 la matiére inerte, chaque variété étant totalement inef-
ficace sur |"autre matiére, Une fois appliqués (ou simplement projetés), les
spores se mettent 2 générer des substances microscopiques qui rongent la
chair ou le métal 2 une vitesse fulgurante. Les effets sont instantanés. L' at-
taque est portée sur le Palier 10 et inflige des dommages de hase égaux 2
10+ 1/Intensité du spore (I'Tntensité est comprise entre 1 et 10 selon les
variéiés). S'il y a lieu, lindice de blindage doit étre réduiten premier. Chaque
dose de spores affecte une surface maximale de 10 cm’. La technique la
plus efficace consiste 4 placer une dose de spores dans une poche qui se
dégradera au contact de I'eau...

Coiit : 500 sols /Intensité/dose

Rareté : 6 +2/Intensité
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* QURSINS PARASITES

“Sacré furoncle 1"

- Un médecin de Warton.

Description : les oursins parasites sont importés de la surface par des
trafiquants d'animaux et de plantes empoisonnés. A peine plus gros que
le pouce, ces petites coques épineuses ont la particularité de se coller
tout organisme vivant et de développer une symbiose forcée avec leur hte.
Une fois fixés, grace @ des crochets miniatures, les oursins plongent
leurs racines dans les chairs et créent un échange de fluide. L'installa-
tion du parasite prend 2 peine quelques heures. Une fois les racines
implantées, I'oursin devient impossible 2 extraire sans causer de ler-




ribles dommages i I'organisme porteur. 1l faut effectuer un jet de Méde-
cine contre une Difficulté de 8 +1/jour d’implantation pour éviter les
dérapages. Une tentative d’extraction manuelle provoque une attaque
sur le Palier 10 avec des dommages de base de 2+1/jour d'implantation.
Coiit : 100 2 500 sols

Rareté : 12

» EPONGES VORACES

“Tas plus faim ? | peux finir ta gamelle ?”
- Un compagnon de lablée.

Description : les capacités meurtrigres de ces éponges ont été découvertes
accidentellement, lors d'un repas dans une auberge de Zyar. Le principe
estsimple. Au contact de 'eau et de la chaleur, les éponges voraces gonflent,
tout simplement. Le probléme, ¢'est que cette variété a la particularité de
pouvoir se dessécher entiérement, jusqu'a ne plus mesurer qu'un ou deux
millimeires, et de pouvoir atteindre la taille coquette d'une sphére de dix cen-
timétres de diamétre ! Les assassins les font sécher patiemment et les conser-
vent i ['abri de toute source d’humidité, puis les glissent dans un plat chaud.
Il faut une dizaine de minutes aux éponges pour se “réveiller” avant de
grossir de fagon exponentielle. Si elles sont ingérées avant ce délai, elles
gonfleront ensuite dans le corps de la victime, qui subira une attaque sur
le Palier 10 d'Intensité 1+1 chague minute (10 attaques maximum). Il

est possible de se faire vomir dés la premiére attaque, mais les éponges ont
une chance de rester fixées dans |'organisme. Effectuez un jet de Chance 2
chaque tentative d'expulsion. Chaque jet réussi réduit les dommages d'un
tiers. Trois jets réussis indiquent que toutes les éponges ont ét rejetées. Si
trois jets sont raiés consécutivement, le personnage ne peut plus rien faire,
11 faut utiliser 10 éponges pour que cela fasse effet. En utiliser moins n'a
aucun effet & part provoquer des crampes d'estomac. Le Palier d’attaque
est augmenté de 1 pour 2 éponges en plus mais dans ce cas, la victime a
5% de chance par 2 éponges supplémentaires de remarquer quelque chose
d'anormal dans son plat.

Coiit : 1 500 sols les 10

Rareté : 14

* PERLES SYMBIOTES

“Hey ![entends la mer "
- Un futur cadavre.

Description : comme de nombreux crustacés des fonds marins, les coques
qui contiennent des perles symbiotes vivent par paire, Tant qu'elles sont unies,
les coques n’ont aucun effet. Mais une fois sépardes, les perles figées au creux
ducoquillage se mettent 2 lancer des ondes soniques dans le but de retrouver
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leur moitié. L Intensité de ces ondes étant affaiblie par la distance, les utilisa-
teurs de ces armes redoutables s arrangent généralement pour rester prés de
leur victime. 1. onde affecte tous les individus présents dans un rayon de 2 m.
e porteur de la coque subit une attaque sur le Palier 10, les autres sur le Palier
7. Les dommages de base sont égaux 2 6. Ls sont réduits de 1 tous les 5 m
d'éloignement entre les deu coques. | attaque est portée contre le Seuil d'in-
conscience et peut provoquer le déclenchement accidentel d'un Effet Polaris
si le personnage perd at moins trois Cercles. Les assassins se protegent gené-
ealernent contre leur propre coque en I'isolant dans un éfui étanche.

Coiit : 4 000 2 6 000 sols

Rareté : 16

« MEDUSINES

“Dépressurisation en zone 5. Activation du systéme Derniére Chan-
ce.
- Quoi ? Annonce profondeur !
- Profondenr : 6500 mélres.
- Mais celte armure est prévue pour 10 000..."
- Un plomgeur Irop confiant.

Description : les médusines sont un croisement d'algue et de méduse
translucide 2 peine plus grandes que la paume d'une main. Extrémement
fines, elles vivent collées 2 des parois rocheuses et se gavent du plancton
que les courants sous-marins charrient jusqu'a elles. Leur pouvoir mortel
fut découvert il y 2 moins d'une dizaine d'années lorsque, de retour d'ex-
pédition, un plongeur rapporta un chargement de trouvailles sous-marines
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sur lesquelles s'étaient fixées plusieurs de ces créatures, Quelques jours plus
tard, le chargement était transféré vers une station beaucoup plus profondes
et la moitié des objets fut inexplicablement détruit. Les médusines suppor-
tent mal les fortes profondeuss. Si elles dépassent le seuil des 6 000 m, elles
fondent, emportant avec elles la matiére sur laquelle elles avaient élu domi-
cile comme un véritable acide. L attaque s'effectue sur le Palier 10 pour
des dommages de base égaux 2 1 + 1/tour pendant 2D10 tours. Un indi-
vidu portant une armure n'est soumis 2 cette attaque que si la zone affec-
tée de son armure est détruite. Le seuil de déclenchement de cet effet est
déterminé par 6 000 m +1D100. On murmure qu'il existerait des variétés
géantes de ces créatures, capables de percer de véritables cratéres dans les
coques des vaisseaux sous-marins.

Coiit : 8000 2 10 000 sols

Rareté : |

Note : les particularités médicinales de nombreuses plantes ne sont plus 2
démontrer depuis longtemps, mais il aura fallu plusieurs années avant que
les laboratoires pharmaceutiques des fonds marins se décident 2 intégrer des
composantes animales, et & plus forte raison des espéoes vivantes, dans leurs
préparations. Les exemples qui suivent balayent un champ d applications trés
laarge, mais il existe beaucoup d autres possibilités. Attention : si les créatures
miédicinales sont efficaces, elles ne constituent ni un remede miracle, ni un
médicament sans risque. L2 ol il y ade la vie, il y a de l'espoir, mais aussi et
surtout..de la vie.




* ALGUE CICATRISANTE

“Ca pique un peu, mais c'est bon pour ¢'que fas.”
- Un médecin rassurant,

Description : une fois préparées par un laboratoire professionnel,
les algues cicatrisantes se présentent sous la forme de fines bande-
lettes huileuses de couleur grise. En les appliquant sur une plaie,
elles permettent de stopper les hémorragies de fagon spectaculaire.
Tous les jets effectués pour ralentir ou stopper une hémorragie voient
leur Difficulté divisée par deux. La forme sauvage de ces algues ne
permet que de réduire de 2 points ces Difficultés. Elles ont également
un pouvoir désinfectant qui annule tout risque de contamination de
la blessure.

Coiit : 300 sols par application
Rareté : §

 ANGUILLE NEURALE %

: ¥
“T'es en frain d'me dire que J'ai passé six jours avec (A dans ma
baignoire ?"

- Un mercenaire en pleine convalescence.

Description : les capacités électriques des anguilles neurales sont uti-
lisées pour accélérer le processus de régénération cellulaire et augmenter
l'efficacité des cuves de conservation. Plongees dans un bassin contenant
de I'eau, 2 raison d’au moins deux algues pour un individu adulte, elles
peuvent faire office de caisson de survie.

Coiit : 1000 sols

Rareté : 12 (6 en régions cotiéres)

* COQUE ADRENALE

“Cest quoi leur pub, ddia 7 A boul d'nerfs, a bout d'bras ? Tu parles
d'une connerie...”
- Un revendeur sceplique.

Description : les petits mollusques que contiennent ces coques pro-
duisent des décharges comparables 2 de I'adrénaline. Les prises s'effec-
tuent en ouvrant délicatement la coque et en posant le doigt sur la créa-
ture, Les effets sont similaires & ceux de la drogue Coup de fouet. Chague -
mollusque a une espérance de vie d'une dizaine d'utilisations environ.
Cofit : 1500 a 2 000 sols

Rareté :
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¢ LENTILLES ORGANIQUES

“Pourquot «organigues» ? C'est pas vivant au moins 7"
- Un membre de la Division Aube.

Description : les lentilles organiques sont en fait des lambeaux de tissus cel-
lulaires prélevés sur une variété unique de méduse. Cette application a été
découverte par un aventurier muni d’'une méduse-symbiote, utilisée comme
une cloche de respiration, qui s'est rendu comp-
te que la créature le protégeait des ultra-
violets de la surface. Le niveau de pro-
tection est réduit de |'Intensité des UV,
Coiit : 200 sols par niveau
Rareté : 10

o GRAISSE DE GLENN

“Tu sais, j préfere encore me balader a poil plutdt que de m'en-
duire le corps de celte saleté !
- Un explorateur douillet.
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Description : la graisse de Glenn doit son nom 2 Pexplorateur qui
en a découvert les bienfaits : Sol Glenn. Cette substance huileuse et
[égérement nauséabonde est prélevée sur le corps d'une petite créature
terrestre. Une fois appliquée sur la peau ou sur une armure, elle confe-
re son niveau en indice de protection supplémentaire (et donc cumu-
lable avec d'autres formes de protection) contre les effets des radia-
tions terrestres. Chague pot contient de quoi endui-
re complétement un étre humain de taille
normale.

Coiit : 300 sols par niveau
Rareté : 3

« GLANDE IODEE

“T'veux bien qu'ca m profége,
mais il est bors de question que
Javale ce fruc.”
- Un hybride envoyé en surface.

Description : les glandes iodées ont éé mises au point par les chercheurs
du Culte du Trident dans le but de réduire les troubles affectant les hybrides
exposés 4 une atmosphére. Chaque glande, une fois avalée, se rajoute aux
Attributs qui ont été divisés. 1l est impossible de dépasser son score initial
de cette fagon. Les effets de |a glande durent 1 heure par niveau et s'annu-
lent totalement passé ce délai. L'absorption successive de glandes expose
les hybrides 2 un risque d’empoisonnement de 15% cumulatif dés 1a secon-
de prise. Cet empoisonnement porte une attaque d'Intensité 16 sur le Palier
10 et cause 4 points de dommages de base contre le Seuil d'inconscience.
Ces effets s'estompent au bout de quelques heures mais sont suffisamment
violents pour provoquer la perte de conscience. Les glandes sont générale-
ment offertes aux hybrides envoyés en surface.

Coiit : 1000 sols +500/niveau

Rareté : 14

* ONGUENT ANTI UV

“Monsieur a déja un parasol ?"

- Un marchand d'Ossyr.
Description : 'onguent s applique sur la peau ou I'armure pour rédui-
re de son niveau |'Intensité des radiations et des ultraviolets terrestres.
Il existe un onguent
spécifique prévu pour
prodiguer les mémes
effets sur certaines
radiations  sous-
marines, notamment
4 bord de cités conta-
minées. Chaque pot
contient de quoi
enduire un étre |
humain normal.
Coiit : 500 sols i
+200/niveau g
Rareté : 12




* PIERRE PONCE

“Oui s'est servi de MA pierre ponce?”
- Quelgues grammes d'aventuriére dans un monde de brutes.

Description : la pierre ponce est utilisée de deux fagons. Tout dabord,
elle permet de nettoyer la peau sans avoir besoin d’eau, en gommant les
impuretés et en éliminant les bactéries grice 4 des pores contenant des
antitoxines. Ensuite, elle peut jouer un role désinfectant en lavant les
contours d'une plaie une fois soignée.

Coiit : 50 sols

Rareté : 4

* VERS IMMUNITAIRES

“Ca t'dérange si je bois encore un p'tit coup ? C'est histoire de faire
passer ['godl.”

- Un écoeuré anonymie.
Description : une fois avalés en nombre suffisant, ces vers permettent
d'augmenter les défenses immunitaires d'un étre humain. Les Attributs

0 Résistance aux maladies et aux poisons sont augmentés du niveau des
vers pendant (niveau) en jours. Certaines maladies spécifiques ne peu-
l vent cependant bénéficier de cette protection.
. Coiit : 400 sols par niveau
Rareté : 10

* VERS MACROPHAGES

“Et qu 'esi-ce que J fais si lon truc se mel @ m'bouffer les infestins ?”
- Un convalescent nerveux.

Description : 4 I'inverse des vers immunitaires, les macrophages
sont utilisés comme un médicament, capable de détruire la source
d'une maladie et/ou d'un parasite. Chaque type de ver est spécifique

LISy

—,

4 un type de maladie ou d'infection. Il réduit de son
niveau la Difficulté et le temps de guérison
nécessaires. Les macrophages antiparasites
sont génériques. Ils portent chaque jour
une attaque d'Intensité 4 sur le Palier
10. Si 'Intensité du parasite est rédui-
te a0, celui-ci est détruit. Chaque jour
d'action a 10% de chance cumulatifs
de provoquer une attaque d'Inten-
sité 6 sur le Palier 6 contre
I'organisme.

Coiit : 2 000 sols
+200/niveau
Rareté :
8414



ormations pour le jeu :
plus gros spécimens peuvent atteindre
150 m. La mimétis peut réellement étre dan-
" pereuse quand elle piege un plongeur et refu-
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« ANEMONE MIMETIS
“Tout le probléme, messieurs, ¢'est de comprendre comment
un actinaire est capable de voir la forme qui lui fait face pour
La reprodiuire. Il n'y a pas de conlac el [ anémone n'a pasd organe
visuel, Le savant polarien Angust Fim, a émis Ubypothése que les vibra-
tions de Ueane élaient largement suffisantes pour donner a la mimé-
tis une idée e 'objet qui | approche. Je ne suis pas d'accord avec cette
théorie stupide puisqu il est connu que la mimétis imite non seule-
ment les formes meis aussi les coulenrs. Or le vert ne vibre pas plus que
le rouge. Ce sera notre sujet d'étude du jour. ..

&

Description : de loin, cet anthozoaire, ressemble & n'importe quelle
autre anémone. D'un bleu sombre, elle se confond avec les rochers et ne se
déplace jamais. On la trouve parfois sur le sommet des méduses les plus
grosses, comme d'autres anémones. Sa taille peut varier de trois centimetres
de diamétre i plusieurs dizaines de métres (150 m pour le plus gros spéci-
men observé). Sa caractéristique principale est de pouvoir imiter tout objet

- se de le relicher.

I'approchant. Le but n'est pas d attaquer mais d'impressionner le nouvel
arrivant en le surprenant. Elle est quasiment inoffensive (elle ne se nour-
tit que de plancton) mais provoque parfois des accidents en imitant les
excroissances rocheuses ol elle se trouve.

Utilisation pratique : leurre par excellence, la mimétis a éié utili-
sée par la Ligue Rouge 2 la bataille de San Toriu, pour faire croire 2
I'ennemi hégémonien que les troupes adverses étaient plus nombreuses.
Le généralissime Mike El Sinkair fit fuir les légions sans un seul com-
bat. A présent, elles sont utilisées par les pirates qui les placent  cdté de
leurs sentinelles automatiques. Les Veilleurs se retrouvent face 2 plu-
sieurs canons sans savoir lequel est réel et lequel n'est qu'une mimétis.
Les plus grosses sont trés recherchées et peuvent se monnayer plusieurs
milliers de sols.

« ANEMONE ANGE GARDIEN
“On a rien v. lls sonl sortis de nul part. Que des techno-
bybrides avec des armes @ n'en plus finir ! Les radars élaient
pourtant actifs quand on est passé dans la faille mais ils n'ond rien



ey [avais eu une panne el j'élais a
& draine. Mais je les ai vu apparafire
somme ¢a au milieu des algues et des
wmemones. ['oublierai jamais un truc
eemme ca !

Description : |'ange gardien est
we anémone inoffensivedontla  §
galle varie entre 1 m* et 10 km* (pour
&= colonies). Elle se nourrit de plancton el
e présente aucun signe d'agressivité. Par
oontre, sa taille monstrueuse et ses pseudo-
podes de plus de vingt métres de long et tac-
files [ui permettent d'avaler toute sorte de
créatures (poissons, plongeurs ou petits appa-
wils) et de les protéger comme dans un
acon. Elles sont invisibles au radaret a I'ceil
nu. Par contre, I'ange gardien ne foumnit
aucune armure supplémentaire et rejette son
protégé des qu'il est attagué ou que ce der-
nier le menace.
Utilisation pratigue : les utilisateurs privilégiés de ces anémones sont les In bon exemple. Pour échapper 4 ses prédateurs naturelsy
poissons. Elles les protegent et en échange, ils les débarrassent des débris et : o de.CUUIe“r. e mp'deme'}l et P
: ; e gy : ! émettre un signal qui attirera un prédateur plus haut placé™
auitres parasites. Parextension, certains plongeurss'embusquent dans les BN 1 chiine alimentaire, i
plus gros spécimens (parfois méme avec des véhicules de 4 Les assassins de I'Hégémonie furent les premiers 2
srande taille) et attendent leurs victimes sans se - utiliser les pouvoirs hypnotiques des anémones chromatiques
Jors du conseil de Bermudes en les plagant dans la salle de
~ conférence parmi les autres décorations. Tous les diplomates
furent subjugués et proprement égorgés sans pouvoir se
défendre. A présent les malfrats, les contrebandiers ou les:
~ espions se servent communément de ka chromatique. On en
- trouve entre 500 et 10 000 sols au marché noir, On sait que =
le port d'un filtre oculaire (lunettes de soleil, casque i verre. S
fumé ou lentilles colorées) annihile totalement les effets, 3
. hypnotiques. De toutes les formes et de toutes les tailles, =
~ ces anémones ne peavent pourtant utiliser leur pouvoir que
* sur une seule personne i la fois. d
Note : Pour savoir si une victime de la chromatique
Lest hypnotisée on oppose sa Volonté au Gabarit de 'anémone.
En effet, plus elle est imposante, plus fort est son pouvoir. On &
réitére le jet d’opposition toutes les dix minutes.

faire repérer.

Informations pour le jeu :

- L'ange gardien (2 ne pas confondre avec le polype gardien) n'at-
taque jamais, se défend en se rétractant et ne se déplace quasi-
ment pas. Il na donc pas besoin de Caractéristique.

Poids : Entre 1 kg et 300 t
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“Tu vewx r'monier ? Mais ¢a fait méme pas une semaine
que I'équipe est rentrée... Ga t'manque tant qu'ca d'le bréler les
miches ou quoi ?

- C'est trop compliqué a expliquer, Matt, 'y refourne, un poini ¢ est
fout.

- Me diis pas que ¢a a un rapport avec la bestiole...

- Ga n'a rien d'une bestiole. Ca... Il m'a sauvé la vie, tu comprends?
- Tu fais c'que tu veus, fils, mais viens pas pleurer si ton copain a
Jourrure décide de jouer & la baballe avec ta rotule.”

- Deux soldats de la Division Aube.

Description : les anges gar-
diens ont un comportement et
des réflexes comparables aceux |71
des canidés, mais aucune mis-
sion d’observation n’a encore
été capable d'étudier véritable-

(Localisation

7 avant 1e

Patie arriére gauche

ment leur écosystéme. Ces créa- 9]-00
tures semblent établir un lien
empathique avec un autre étre | Portée Attaques : contact
vivant, humain ou animal, Po!ds : -25[03700 kg
qu'elles se mettent & protéger i:]lue i ‘é: 1 gﬂrgt
contre toute agression phy- IS 5 g 4 Qe S,

: g ‘ Orientation 6
sique, mais I'on ne comprend |

b S g e
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toujours pas ce qui les pousse a défendre des étres humains, et encore

moins des végétaux.

aformations pour le jeu :

a frénésie procure un bonus de 2 aux d@
‘mages de base et 2 tous les jets d'attaque
créature. 1'acharnement lui permet d'igs
ous les malus découlant de ses blessures
Ha durée du combat.

‘L lien empathique est au départ de 2 et
£tre augmenté de 1 point suite 4 chaque @
L bat commun, sans pouvoir excéder la moil
| laVolonté du personnage. Il fonctionne co
b un Talent et permet d'échanger des émotic
I des informations primaires. Si un persont
sl séparé de son ange gardien pendant plus
(10 - niveau d’empathie) jours, le lien emg
. thique est réduit de 1 point par jour. §il
réduit 2 0, le personnage perd définitiveme
\point de Volonté et I'ange gardien se laisse m3
¥ir de tristesse. L'ange gardien ajoute le ni¥
d'empathie i sa Perception (moins 1

Idées de scénarios : une fois qu'il a choisi une créature, I'ange gar-
dien se met 4 la suivre et s'interpose au moindre signe de danger, allant
jusqu'a sacrifier sa vie. Si I'ange gardien est attaché 4 une créature de
la surface, les personnages pourront devoir affronter cet ennemi sup-
plémentaire ou 25 habituer  la présence de cet étrange protecteur. A l'in-
verse, un des personnages pourra hériter de ce lien et bénéficier d'un
allié des plus efficaces (voir plus bas).

Caractéristiques de jeu :

Réaction : 11
Vitesse (34) : 54m/t (65 km/h)

Perception : 17
Poids portable : 210 kg

(act [vor [ res [ cas [ rap [ cia [vor | vt [sor | s )
U20 T30 [24 [0 [2a [ o[ 16 10 ] 24 24 )
Seuil d'inconscience : 14 At : Palier8 Dég, :6+4
Seuil de blessure légére :9 Esq. : Palier7 Nbre d'At.:3(2)
Seul de blessure grave : 19 Par. : spécial Armaure : 10 (bindage 2)
Seuil de blessure criique : 23 Equ.:NA Spé. : achamenent, frénése,
empathie
Seuil de blessure fatale : 58 Lute: 13 Recul : 50
Seuil de mort : §7 Fat.: 22 Act.:3(2)




x, la Difficulté pour la repére
wée. Sa téte minuscule n'est
fe g2 son armure est de 10.

Voir ceite espéce de char d'assaut des mers se dandiner le long des
parais rocheuses a quelque chose de trés amusant. Le seul probléme
caxt que ce 1 est pas aussi comigue quand on le combat. Déja, il faut
reussir 4 Voir une araignée avant qu elle ne vous attague, puis il faut
resister d ses lerribles patles qui vous clouent sur place. Hevreusement,
a chair est délicieuse el le risque en vaut la chandelle.”
- Sayus le Vif,
Décheur de Pull.

Description : cette monstrueu-
se créature vit généralement
quelques milles nautiques des cotes
gl ne s aventure jamais au-dela de
1 000 m de profondeur. Forme
mutante de I'araignée de mer clas-
sique, elle chasse dans les ruines | etmmm
englouties. On la trouve fréquem- 97,_
ment 2 faible profondeur, parmi les  |§

algues ou dans les champs de
coraux. Déja dotée d'une carapace
trés résistante, I'araignée sous-

- :Wtchc '

Portée Attaques : contacl

Patte |heu 1& (’] !

marine bénéficie de la protection ~ [Poids :21
des myriades de mollusques qui la |Taille : carapace de 2 m de diamétre
recouvrent. De plus, cela lui permet b S ls pattes élendues
Talents : Corps & comps 4,
Détection 5
~ o

de bénéficier d'une sorte de camouflage naturel trés efficace. Il arri-
ve fréquemment que les mollusques dont la créature est couverte
lui conférent des capacités spéciales qui sont trés variables. L'arai-
gnée fait partie de la famille des crabes. Elle tire son nom de ses
huit pattes longues et fines. En combat, elle utilise deux de ses pattes
avant avec une redoutable efficacité.

Utilisation pratique : la carapace d'une araignée n’est pas
récupérable mais sa chair se vend trés bien. On peut en récupé-
rer environ 600 kg sur une bestiole morte et la vendre pour 50
sols le kg,

Caractéristiques de jeu :

Réaction : 7 Perception : 14

Vitesse (15): 15m (18 kiv/h; 10nceuds) Poids portable : 770 kg
(act | For | rEs | GaB | rap [ cua [ vor | vt [s6r | s )
L6 ['s8 [s8 |55 [ a2z mafosJos[18]2)
Seuil d'inconscience : 25 Att, : Palier4 Dég, :4+12

Seuil de blessure légére : 37 Esq. : Palier 2 Nbre d'At. :2(1)

Seuil de blessure grave : 50 Par. :NA Armure : 60 (blindage 10)
Seuil de blessure criique:74 ~ Bqu. : Pair8 Spéc.: NA

Seuil de blessure fatale : 149 Lutte : 43 Recul : 113

Seuil de mort : 22 Fat. :5] Act.:2(1)
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“Un bosquet d'arbres-flammes n'est dangereux que si on s'allaque
aux arbres ou quand ils nettoient leur écorce. 1l existe des signes
évidents qui averlissent de Uinvminence d'un tel netoyage, comme
le nombre de parasites sur l'écorce ou la luxuriance de la végéta-
tion, Quand ces arbres ne se nettotent pas. ils forment un véritable
bavre de paix autour d'eux. On peul se réfugier la ot ils poussent
sans crafndre qu'un immonde parasite ne vous dévore ou qu une
énorme bestiole vienne vous y traguer. De plus, s contribuent a
['éradication des espéces nuisibles, ce qui n'est pas rien dans un
monde tel gue celui de la surface. Toute forét peuplée partiellement
d'arbres-flammes est généralement luxuriante et surtout a l'abri
de nombreux prédateurs.”

- Vilam Dor, aventurier de la surface.

Description : un arbre-flamme sécréte une séve hautement inflam-
mable. Régulierement, 1'arbre
libére cette séve et I'enflamme ~ Localisation )
pour débarrasser son écorce de | AISIO0NT AR
tous les parasites. Il existe des
centaines de variétés de cet arbre | Portée Attaques : 6m

et il est bien difficile de les dif- | Taille : 6 m de haut, tronc de 1
férencier jusqu'a ce qu'il soit m de diametre
trop tard, L'arbre est totalement \Talent : Détection 6

immunisé contre le fet mais toutes les feuilles o

¥ 2 m de diamétre.
et les branches mortes ne le sont pas. L'arbre B8
est capable d'atteindre une cible jusqu'a 6m A :
avec sa séve enflammée. 11 le fait générale-
ment soit pour se défendre contre des prédateurs, soit pour détruire des
arbres d'une autre espece qui auraient eu I'outrecuidance de pousser
sur son territoire.

Utilisation pratique : la séve inflammable de cet arbre peut étre
récupérée. On peut en tirer environ b litres par spécimen, dont on peut
se servir comme de ['huile inflammable.

Caractéristiques de jeu

Réaction : |
Yitesse (0): NA

Perception : 10
Poids portable : NA

Informations
pour le jeu :

Le fen affecte une zone de

s

rAGI FOR | RES | GAB | RAP | CHA | VOL | INT | SG-F | IN

—

L NA | NA | 38 ]| 20 | NA | NA | 12 | 08 | 24 | 12
Seuil d'inconscience : NA At Palierd Dég.:5

Seuil de blessure légere : 13 Esq. : NA Nbre d'AL.: 1 (1)

Seuil de blessure grave : 23 Par. :NA Armure : 20 (blindage ()
Seuil de blessure crifique : 33 Equ.: 4 Spéc. : Fammes

Seuil de blessure fatale : 7o Lutte : NA Recul : NA

Seuil de mort : 114 Fat. :NA Act.:1(1)



De gigantesque bancs de poissons patrouillent les océans. La plupart sont
des espéces inoffensives qui ne sont destinées qu'a nourrir les prédateurs.
Mais certains poissons ont développés d'intéressantes capacités.

“On dlait vraiment mal. Nous étions en frain de revenir de la mine
lorsque ce monstrueux orgue doardard est afparu. [ai bien cru qu'on
allait tous y passer, mais ¢'est alors que le bal a commencé. Des
lumidres, partou, jaillivent tout awdoer de nows, landis qu un barc
de poissons flash nous englobait, Le pavvre orgue s'enfuit alors, con-
létement déboussolé. Un coup de bol que’on ait eu affaire 4 des pois-
sons flash. L bistoire se serait moins bien ferminée si nous avions ey

dffaire a des poissons lames.”
- Jansu Lieh, mineur.

e POISSONS LAME
Description : les poissons lame sont des poissons longs et
fins qui se déplacent en groupe de 10 a 100. IIs sont particu-
lierement commun dans les eaux les plus froides (ce qui rend leur
présence particuliérement dangereuse puisque le plongeur aura toutes
les chances d"avoir sa sensibilité réduite par la température de I'eau)
— Mer Baltique, Mer du Groenland, Mer de Kara, etc. On peut les trou-
ver jusqu’a une profondeur d'au moins 6 000 m.
Lorsqu'ils se sentent agressés, deux lames longues (20 cm) et fines jaillis-
sent de leurs flancs tels deux nouvelles nageoires. Le banc de poissons se

précipite ensuite sur
son éventuel agresseur, qui se retrouve prestement découpé en de fines
lamelles. Les plus gros bancs de poissons lames sont 2 méme de menacer
sérieusemnent |'intégrité de navires de faible tonnage.

Informations pour le jeu : les lames de ces poissons ont un tranchant
monomoléculaire et elles ont la dureté du plus solide des métaux (équiva-
lent 2 de Iacier moléculaire). De ce fait, la protection des armures non-éner-
pétiques est divisée par deux (protection et blindage). Du fait de la finesse de
la lame, un groupe de poissons passant & proximité d'un plongeur peut tres
bien le couper sans que ce dernier ne ressente la moindre douleur. Bien enten-
du, la perte de sang ou la fuite de I'armure qui s'ensuit, devrait rapidement
lui permettre de comprendre que quelque chose d'anormal se passe.

o

\ e POISSONS FLASH

Description : il s'agit de poissons gros et larges dont les écailles

ont une apparence métallique. 11 est possible de trouver de nom-
breuses variétés de poissons flash, certaines vivant en eaux chaudes et peu
profondes (Mer Amazonienne notamment), mais aussi d'autres vivant
dans des eaux froides et/ou profondes. Ces poissons peuvent former des
banes regroupant plusieurs centaines d'individus. 1l est intéressant de
remarquer que certains bancs de poissons flash semblent s'étre habitués
ala présence de I'homme et vivent désormais & proximité de grandes cités
(Equinoxe notamment) ou d'exploitations miniéres. Ils profitent ainsi de
la lumiére ambiante pour se protéger des prédateurs. 11 s'agit d'une inté-
ressante forme de symbiose, puisqu'ils semblent aussi protéger les hommes
qui vivent en ces lieux. Bien que leur chair soit particulierement délicieuse,
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les plongeurs qui sont hahitués 2 leur proximité pergoivent ces bancs de
poissons comme un signe de chance. Des légendes racontent que les pires
catastrophes ont frappé les stations qui avaient autorisées qu'on les péche.
Lorsqu'ils se sentent agressés, ils peuvent orienter leurs écailles de manie-
re & réfléchir et & amplifier toute source de lumiére, Ces poissons ont natu-
rellement tendance  vivre prés des stations sous-marines humaines, afin
de bénéficier des éclairages ambiants pour pouvoir se protéger. Certains
mineurs racontent aussi que des bancs de ces poissons seraient naturel-
lement venus les protéger d’attaques de grands prédateurs — d'aucuns
racontent méme qu’'un banc de poissons flash aurait protégé un navire
humain de I'attaque d'un requin 2 plaques !

Informations pour le jeu : le flash a pour effet non seulement d"aveu-
gler I'agresseur, mais cela provoque aussi généralement une peur panique
chez les autres créatures aquatiques. L. Intensité de base du flash est de 1
pour 10 poissons si la source de lurniére est faible (projecteur d'une armu-
re, phosphorescence, etc.) mais elle peut atteindre une Intensité de 12 +
2 pour 10 poissons (aux abords d'une ville,  faible profondeur, etc.). En
cas de flash, il faut effectuer un jet d'Instinct contre une Difficulté égale
a I'Intensité. Si le jet échoue, le personnage est aveuglé pendant 2D10
tours. Les animaux aquatiques subissant le flash doivent réussir un jet de
Sang-froid contre I'Intensité ou fuir.

* POISSONS LARSEN

Description : il s'agit de gros poissons dont le front s'orne de multiples
antennes souvent phosphorescentes. Ils se réunissent habituellement en
bancs d'une cinquantaine d'individus, mais, durant la période de ponte,
il n'est pas rare de pouvoir observer des groupes de plusieurs centaines,
voire de plusieurs milliers. Il est possible d'en trouver dans toutes les mers
du globe, mais, curieusement, ils migrent tous en fin d'année afin d'al-
ler se reproduire du cité des Bermudes. La période de reproduction durant
un mois, inutile de préciser que les parages sont plus que dangereux durant
cette époque de I"année. Les poissons larsen émettent en permanence un
important bruit “blanc”, il s'agit d"un bruit de fond qui perturbe les autres
ondes sonores. En pratique cela signifie qu'un banc de poissons larsen est
4 méme de rendre inopérant tout systéme d'écoute ou d'enregistrement,
ce qui inclus bien évidemment les sonars. I est habituel de rencontrer des
bancs comprenant entre 20 et 100 poissons, mais certains plongeurs ont
plus rarement eu 'occasion de croiser des bancs de plusieurs milliers de
poissons (durant la période de reproduction). Bien évidemment les sys-
temes de communication et les systémes d"acquisition de cible sont tout
autant affecté que les sonars.

Informations pour le jeu : un banc de 10 poissons larsen impose
une pénalité de 5%, & tout type de sonars sur un rayon de 10 m. La péna-
lité est augmentée de 5% et le rayon de 10 m par tranche de 10 poissons
supplémentaires.

* POISSONS MASQUE

Description : les poissons masque ressemblent en tout point aux pois-
sons larsen. Seuls les meilleurs expert sont capables de les différencier phy-
siquement. Ils vivent dans toutes les eaux du monde, et ils s'organisent
en banes comptant entre 50 et 200 individus. Il est intéressant de noter
qu'ils ont pour habitude de se méler 4 d' autres bancs de poissons afin de
profiter d"autres moyens de défense. I est ainsi fréquent de voir des bancs



(Localisation )
01-100. ~Bame.
Portée Attaques : contact
Poids : 1,5 kg par poisson

de poissons masque accompagner des
poissons lames ou des poissons flash.
En revanche la rencontre de poissons
masques et de poissons larsen est une
expérience des plus atroces pour tout

quipement utilisant les ondes Taille : 40cm
FpE : e Talent : Détection 4
sonores. Les poissons masque émet- L

tent des ondes sonores qui forment "
une sorte d'écran autour d'eux. En pratique cela signifie qu'un tel banc
de poissons devient “invisible” aux différents types de sonars, ainsi qu'a
un certain nombre de ses prédateurs.

Utilisation pratique : actuellement, aucune organisation n'est
parvenue 4 controler efficacement de tels bancs de poissons. Cependant de
nombreuses recherches sont menées dans ce but (surtout en ce qui conceme
les poissons masque et les poissons larsen).

Informations pour le jeu : chague poisson diminue les chances de
détection de 1% surun diameétre de 1 m par tranche de 10 poissons. Il est
important de noter qu'un navire (ou une armure) se trouvant a I'inté-
rieur de cette zone ne subit que le quart de ce malus pour détecter des €lé-
ments se trouvant hors de la zone, en revanche il sera parfaitement pro-
tégé tant qu'il n'en sortira pas. Si |'air d'effet d"un banc de poissons lar-
sen vient & toucher celui d'un banc de poissons masques, cela provoque
un terrible choc sonore. Techniquement cela signifie que tous les appa-
reils utilisant les ondes sonores (sonars de détection et d'acquisition,
radio. ..) ont une chance de “griller”. Tous les appareils se trouvant a
moins de 100 m du contact ont 90% de chance de griller. Ce pourcenta-
ge diminue ensuite de 10% tous les 200 m.

Idée de scénario : des rumeurs alarmantes indiqueraient qu'un
monstrueux banc de poissons lame serait en train de se diriger vers la
station ol vivent les personnages. Il est impératif de le faire dévier. S'agit-
il d'un exode naturel, ou fuient-ils quelque chose de plus dangereux
qu'eux?

Caractéristiques de jeu :

Réaction : 8 Perception : 12
Vitesse(17) : 17m (20km/h ;11 nceuds) Poids portable : NA

rAGl FOR | RES | GAB | RAP | CHA | VOL | INT | SG-F [NS]

{24 Jor Jon Jooe 08 [ A o3 | on | o6 |24 )

gt —

Seuil d'inconscience : | Att. ; Paliery Dég.:*
Seuil blessure légére : | Esq. : Palier 5 Nbre d'At.: |
Seul blessure grave :2 Par.: NA Armure : NA
Seuil blessure critique : 3 Fqu. A Spéc. : Voirtexte
Senil blessure fatale : 6 Lutte : KA Recul : NA
Seuil de mort :9 Fat. : NA Act.:2(1)

* Pour 10 poissons. Dans un banc, on modifie le Gabarit (+1 par 10
poissons) et [a Résistance (+1 par 10 poissons). Les dommages de base
des armes de zone sont multipliés par 2. Pour les autres armes, le total
des dommages est divisé par 10.

** Les dommages de base pour les poissons lames sont de 1+1 pour 10
poissons supplémentaires (pour un maximum de 20).
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“Crois-moi fiston, ces bestioles, elles portent vraiment la poisse !
- Un marchand de Zyar.

Description : contrairement alaplu-  (Localisation i
part des araignées, ces créatures sont | OISR EETTE
totalement pacifiques et ne sécrétent  [11-30  Patie avant droite
aucune forme de poison. Elles viventen %Hl_) Patte avant gauche
,r 3 ' - o4 i g el
petites sociétés, comptant une dizaine  [210> P ate il droite )
d'araignées tout au plus, el passent leur W mmm
temps a confectionner des réseaux de Ll T T
2 : § réseauy : ==

_ , e 894 Patemilienguhe(2)
toile gluante qui leur ser entalafoisde [gc o7 Patie arridre droiie
garde-manger et de systéme d'alarme. 08-100  Patte armitre gauche

On les trouve généralement dans les
milieux montagneus, les souterrains et
les ruines de [a surface.

Portée Attaques : contact
Poids : 802 130 kg

Taille : 2 23m de haut
Talents : Détection 8 (vibrations

Utilisation pratique : les bitisseuses
14), Corps & comps 5, Escalade 20,

produisent une sorte de colle qui leur

permet de rigidifier les filins qu'elles ten- (Discrétion 12

dent au sein de leurs cavernes. Dans les

fonds marins, il est possible de se procurer les glandes qui sécrétent cette
colle, dont les aventuriers se servent pour procéder & des réparations de for-

tune. Ces glandes se vendent entre 600 et 1 200 sols et permettent une ving-

7

ations pour le jeu:

La technique de combat de la bitisseuse consis
te & fuir vers le ceeur de son repaire, aprés avoirs
t enduit les filins de sa toile d'une bonne dose de
colle, laissant ses adversaires s'engluer en len-
 tant de la suivre. Lorsqu'un personnage s aven-
~ ture trop profondément dans le réseau, il subit
une pénalité 4 toutes ses actions physiques. Pour
déterminer cette pénalité il faut effectuer chaque

taine d'utilisations.
Une fois séchée, la
colle agit comme

= tour un jet sur le Palier 10. Le résultat étant la 3
une véritable sou- ol i k i
iy pénalité en pourcentage. De plus, un personna
dure et peut méme ge doit effectuer chaque tour un jet de Forg

assurer I'étanchéi-
té d'une armure
(jusqu'a un cer-
tain seuil de pres-

contre une Difficulté de | + 1 par tour pour po
* yoir bouger. §il rate un jet, la Difficulté n’augs
~ mente pas et il peut donc tenter son jet de Force™s
. jusqu'a ce qu'il se libére. Mais s'il recommence
sa progression dans la toile, la Difficulté augmente.

sion et/ou de La colle est ignifugée
radiations).  tance de 12

'.. w
Caractéris-

tiques de jeu :
Réaction : 9

Perception : 16

Vitesse (16) : 16m (32 msurtoile)  Poids portable : 70 kg
GGI FOR | RES | GAB | RAP | CHA | VOL | INT | SG-F

ro
£

=
&
 —

(26 [ 141616 [18]Naf12]os]14

Seuil d'inconscience : |1 Att. : Palier Dég, : 243 (patte), 4+3 (morsure)

Seuil de blessure [égére :7 Esq.:Palirl)  Nbred'At:2(1oul
Seuil de blessure grave : 14 Par. : NA Armure : 6 (blindge 1)
Seuil de blessure criique: 22 Bqu.:Palirld  Spée. sloile ghuante
Seuil de blessure [atale :44 Lutte: 19 Recul : 30

Seuil de mort : Fat.: 14 Act.:2(1)



Informations

pour le jeu :
La “lanterne” d’une
Baudroie a une Intensi
€ 10,

elle détecte un danger, elle I'éteint immédiatement, Cer-
tains éleveurs ont créé de véritables élevages de bau- N
droies-lanternes qu'ils utilisent pour attirer les poissons

dans leurs filets ou dans leurs champs.

* BAUDROIE-LANTERNE

“Une baudroie, c’'est comme une armure Sylph; quand on en a

essayeé une, on ne peut plus s'en passer. Il y a quelque chose de
rassurani a voir ce pelif poisson nager juste a colé de vous. Tant
que sa lumiere brille, fout va bien, dés qu elle s'éteint, il faul se
Planguer. Mieux qu’un sonar ! Moi je vous le dis, j'aime ces
poissons "

- Nyted, le Franc, exploraleur.

Description : faisant partie de la famille des baudroies abyssales,
la baudroie-lanterne est une créature presque ronde dont la téte est
surmontée d'un appendice lumineux. Elle n’est pas agressive el se
nourrit de petits poissons. De plus, elle est particuliérement intriguée
par les hommes qu'elle suit souvent de son propre chef. Il n'est pas
rare de rencontrer des plongeurs accompagnés par une de ces créa-
tures. Le principal avantage qu'el-

le offre 2 ses compagnons (Localisation )
humains est de pouvoir les aver- |0
tir de la présence d'un prédateur 7
marin. En effet, la baudroie uti- "“E‘e‘ Atlaqms s IR
li al a “larigenc? Poids : 25kg
ise normalement s anterne”  fpuitte < 1m
pour attirer des petits poissons |Talent : Détection 7
dont elle se nourrit mais, quand
\

Utilisation pratique : la baudroie-lanterne ne s apprivoise pas, elle
se retrouve en compagnie des hommes 4 cause de sa trés grande curio-
sité. Elle na donc aucune valeur marchande. Par contre, ses ceufs sont
précieux pour ceux qui en font I'élevage. Une portée (de 100 2 1 000
ceufs) se vend environ 1 000 sols.

Caractéristiques de jen

Réaction : 7
Vitesse (13): 13 m (16 knvh ; 9 neeuds)

Perception : 15
Poids portable : 20kg

(a6t | vor | rEs | GaB | rap [ cna [ vor [ vt [sr [ ins )
L6 Jod o Jos |14 [ naforJos ] ]2s)
Seuil dinconscicnce ;5 At : Pl Dég.:1

Seuil de blessure légere : 3 Esq. : Palier) Nbre d'AL 2 1(1)

Seuil de blessure grave : 7 Par.: NA Armure : ()

Seuil de blessure eritique : 10 Bagu.: Mo Spéc. : Laeme

Seuil de blessure fatale : ) Lutte : 6 Recul : §

Seal de mort :3) Fat.:6 Act.:2(1)
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* BAUDROIE GEANTE
“Si, fout & coup, votre appareil se met a brinqueballer
dans tous les sens et que vous avez |'impression de vous
refrouver dans un tambour de machine a laver, il y a deux possibi-
Litds : soit vous éles dans un lourbillon, soit vous n'allez pas tarder a
rencontrer les amygdales d'une baudroie géante. Dans les dewx cas,
vous avez un sacré probléme. Genéralement, vous n'avez pas le femps
de voir la béte, vous vous relrorves direclement dans sa bowche e vous
entendez le sinisire raclement de ses milliers de denfs sur volre engin.
St vous éles indigeste, pas de panique, la baudroie vous recrache aussi
sec. Dans le cas contraire, préparez-vous a maigrir un grand coup

avant de finir déchiquelé.”

- Kyle Smith, péchewr de Tamez.

Description : la baudroie géante est sumommée la “gueule béante”
(ou, par certains, la “poubelle des mers”). Ce gros poisson posséde une
énorme téte, un corps aplati et une longue queue. Sa gueule gigantesque
est gamnie de milliers de petites dents
pointues comme des aiguilles. Sur
le dessus de sa téte, plusieurs petits
filaments lumineux lui servent 2
attirer ses proies. Quand ces der-
niéres s"approchent a moins d'une
dizaine de métres, la baudroie
Ouvre son immense gu.eule: C_e]a Talents : Détection 6, Corps 2
crée un courant qui aspire I'infor- coms

tunée victime, La force ducourant  \o J

(Localisation )

Portée Attaques : contact

Poids : %00 kg

Taille : corps (10 m de long),
téte (8 m diamétre)
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" métres, si un personnage tente d'y résister &
" §accrochant ; la Force d'aspiration est rédg

| quela proie est 2 portée de la bouche, lab
. droie essaie de la'gober (jet de Corps i co
~ pour gober, sur le Palier 6). Si le mons
réussil, sa malheureuse victime subira u
- aitaque d’écrasement i chaque tour, sug

~ Palier 10, jusqua ce qu'elle soil totalem
. broyée et déchiquetée. Il est 2 noter qu'ug
baudroie peut tenter d'avaler n'importe g
‘dont le Gabarit est inférieur a son pro

est telle qu'elle peut entrai-
ner des navires de petite
taille comme des chasseurs
ou des petits transporteurs
(maximum 201). La bau-
droie s'enterre souvent 4
moitié dans le sable pour
guetter ses projes.

On rencontre cette créature dans 'Atlantique, 2 faible profondeur (entre
500 et 1500 m). Au printemps ou en début d'été, les baudroies effectuent
une migration de ponte vers des eaux beaucoup plus profondes (3 000
6000 m).

Caractéristiques de jeu :
Réaction : 7 Perception : 10
Vitesse (5) : 5m (6 kmvh ; 3 nceuds) Poids portable : 570 kg

.

( AGI_| FOR | RES | GAB | RAP | CHA | VOL | INT | SG-F INS]
(o6 |50 [ 46 [59 [ 14 [xa]16 oz]2[1s8)
Seuil d'inconscience : 3) Att. : Palier puis 10 Dég. :6+11
Seuil de blessure légére: 2) Esq. : Palier | Nbre d'At.: 1(1)

Seuil de blessure grave : 4 Par.:NA Armure :{

Seuil de blessure critique : 00 Bqu. -\t Spéc. : aspiration

Seuil de blessure fatale : 121 Lutte : 29 Regul : \A

Seuil de mort : 18] Fat:37 Act.:2(1)



“On m avadt dit que le béluga datt une bestiole docile et que le chasser
n dait pas trés difficile. Tu parles! Quand je me suis pointé avec mon pelit
engin de péche dans la Mer de Kara, je suis lombé sur un groupe de plu-
siewrs cenlaines d'individus en pleine migration. Ces saloperies ont dii
sentir que J'éais pas la pour faire la causetfe; une dizaine d'entre eux
se sont déiachés de la meude ¢, en un rien de temps, il ne restait plus
rien de mon fréle esquif. Cest un muracle que j'ase pu m'en sorlir car
lun d'entre eux voulaii pas ldcher le morceau él, oit que fe me planque,
il me vefrouvait gréce é son satané sysiéme d écholocation. Aprés m'avoir
malmené pendant quelques minutes, il m'a laissé partir comme $'il
vordait que je survive pour raconler ¢a aux audres pécheurs!”

31-55 u)ms ([Jd.l'lll. av*mll

i1-as N ageoire dmnr
mﬁmﬁ

91-100)LeLie

= Attaques : contact

s : 220 ke

he - < 80 m (certains spéci-
mens peuvent atteindre
8m)

s - Détection 10 (par écho-

location), Empathie 9 !

—

- Vulgern Ban, péchewr de I Alliance Polaire.

Description : ces petites baleines au corps eylin-
drique et dodu sont de couleur brun rougeitre 4 la
naissance avant de devenir blanc créme vers |'fige de
6 ans. Leur bec court est parfaitement développé,
comme celui des dauphins. De plus, le dessus du bec
et le front de la créature sont recouverts d'une épais-
se plaque de corne dont elle se sert pour percuter
d'éventuels prédateurs. Sur le dos, une courte aréte
remplace la nageoire dorsale. En eaux peu profondes,
les bélugas se nourrissent, de poissons, de seiches et
de crustacés. Ils s"accouplent entre ayril et juin pour

] nformatmns

| En cas de danger, s'il le pent,
un béluga charge sa cible et

b inflige des dommages dé
base égaux a 18,

donner naissance 2 leurs petits aprés 14 mois de gestation, Les baleineaux
sont allaités pendant 1 an et une femelle attend normalement trois ans
entre deux portées. Le béluga s'est parfaitement adapté 2 la vie sous-mari-
ne en développant des branchies sur son ventre. On trouve généralement
ces cétacés dans les mers du nord (de la Mer du Groenland 2 la Mer de
Parry). Ils y migrent en groupes de plusieurs centaines d'individus. Sinon,
ils sont rarement plus de dix dans un méme troupeau,

Utilisation pratique : les bélugas ne sapprivoisent pas. Ce sont des
créatures sauvages qui vivent en troupes de centaines d'individus. Faisant
partie des mammiféres marins, ils sont protégés par I'0.E.S.M. mais cer-
tains pécheurs n'hésitent pas 2 les chasser pour leur lait (200 sols le litre)
et leur graisse,

Caractéristiques de jeu :
Réaction : 11 Perception : 18

Vitesse (28): 37 m (44 km/h ; 24 nceuds)  Poids portable: 185 kg

f.'\(il FOR | RES | GAB | RAP | CHA | VOL | INT | SG-F

Ins |
% )

L 12 |40 | 32|41 |29]16])]19]12]18

Seuil d'inconscience : 25 Att. : Palier8 Dég. : 3+9
Seuil de blessure légere : 15 Esq. : Palier 6 Nbre d'At.: 2(1)
Seuil de blessure grave : 31 Par.: NA Armure : /)
Seuil de blessure critique : 44 Bqu. : NA Spéc. : Chae
Seuil de blessure fatale : ) Lutte: 23 Regul : NA
Senil de mort : 135 Fat.: 30 Act.:5(2)
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B8 rielle est alors compiée en heures, L'achas
- nement inflige 1 point de dégit suppl

Note : avant d'entrer dans le détail, il convient de preciser que ces
créatures ne sont pas “formées” par le Polaris. Elles vivent dans le flux d'éner-
gie , cette étrange dimension psychique dont on ne sait presque rien. Lors-
qu'un de vos personnages (ou tout autre acteur de vos campagnes) décidera
dutiliser le pouvoir Béte du flux, vous pourrez désormais lui proposer deux
alternatives : appeler une créature énergétique décrite dans e livre de base,
ou invoquier une des puissances vivant dans la dimension du flux. La procé-
dure reste la méme, mais chaque créature est assortie d'une Intensité mini-
mum (niveau du Talent + niveau de Maitrise du Polaris). Si le jet est réussi,
la suite des opérations reste inchangge, mais il vous faudra tenir compte des
motivations et de la puissance de ces toutes nouvelles eréatures...

Les trois premiéres créatures, classées par ordre croissant de puissance, sont des
habitants du flux sous-marin, Les trois suivantes vivent en surface et sont affi-
liées au Polaris Solaire, décrit dans le supplément Surfiace.

» SQUALE

“Seuls les novices confondent le squale
avec un requin.”
- Demeler.

Description : le squale est la plus faible
des bétes des fonds marins. 1| surgit foujous
de l'ombre en fondant droit sur le porteur
de la mutation, avant d’opérer un virage

Lmeagné!iquc 6)

Talents : Corps 2 corps 6, Détec-
tion 8, Maitrise du Polaris 5
(Attaque psychique 4, Pulsion élec-

»

— Encyclopédie Océanographique

_est blessée et perd du sang,

brutal et de se précipiter sur les adversaires désignés par l'invocateur. Une fois
qu'il 2 blessé un de ses ennemis, le squale s'achame sur sa victime en tentant
de I'attirer vers les profondeurs. Ses seules fonctions sont de combattre et de pro-
téger invocateur. Cette béte est incapable de répondre & la moindre question.

Idée de scénario : en arrivant au sein d'une petite station sous-marine,
les personnages apprennent que les hydrocultivateurs locaux sont terrorisés
par les asauts néguliers de deax requins de grande taille. Malgré leurs recherches,
ils seront incapables de découvrir le moindre repaire, mais une confrontation
directe avec les deux squales devrait suffire 2 les mettre sur la piste d'un prétre,
peut-etre renégat ?

e MEDUSE

“On dit que la morsure d'une meéduse est plus froi-

s'attaquera aux cibles désignées par le por-
feur de la mutation et disparaitra ensuite.
* 8'fl est incontrdlé, il s'attaquera exclusi-
~ vement 2 son invocateur et tentera ensuis

. mentaire par tour o le squale 56

est augmenté de 1 par tour si la victimy

de que la mort... Son seul souvenir me suffit.”
- Sol Glenn.

Description : la méduse est une béte tres puissante,
capable de manipuler des Effets Polaris de fagon intelli-
gente et de faire face 2 plusiewrs ennemis avec un sens de
Ja stratégie particuliérement développé. C'est la béte de

5160

prédilection de nombreux adeptes du Soleil Noir, mais Gr90 i
aussi de Raine, lorsqu'on lui laisse le temps d'en invoqer. 9100 e
Talents : Comps acorps 7

Idées de scénarios : suite 2 lamort d’un prétre rené-
gal, une méduse parvient 2 s'entourer de mutants des

e1i1:1m.|e 6

tion 8, Maitrise du Po
(Champ de force 6, Diss
leléculzijre 5, Tourbillo




Description : Raine n'a rien d'une
béte du flux ordinaire. Il s'agit d'une
entité, d'un principe unique, capable de
se reproduire indéfiniment si elle venait
2 étre détruite dans les fonds marins, Sa
seule apparition suffit  déclencher des
troubles dans 'équilibre des courants
sous-marins. Rares sont ceux qui sont
encore en vie pour parler de leur ren-
contre avec cette créature maléfique.

Idées de scénarios : on murmure | alents : Corps i coms 8, Détec-
que Raine serait bien plus qu'unesimple  |yion 10, Maitrise du Polaris 10
“créature” du flux. A en croire 'attitude | (Contrile mental 7, Béte du flux 6,
nihiliste du Culte du Trident, il semblerait | champ de force 6, Lames d'éner- |
que cetteentité it un lien direct avec Tor- | gie 6, Régénération mokéculaire5) |
ganisation. On murmure qu'il pourrait — —

ations pour le jeu .

minimum pour invoquer une méduse est de 12. Qu'elle sok s'agir d'une ancienne pretresse.. -
ou non, elle est suffisamment intelligente pour communigt X
&) et proposer une alliance visant 2 ka maintenir plus longs e CAAN

< les fonds marins. Au moindre probleme, elle fondra SUFSS

: ur le détr RS ; S
R m"{ “Un lowp ? Mais azicuen loup ne court plus vite qu'un Scorpio!

- Une jeune recrue de la Division Atebe.

fonds marins et 4 rester en vie plusieurs semaines durant. Sa présence provoque
dincroyables perturbations qui finiront par alerter le Culte, 2 moins que les
personnages n'arrivent sur les lieux en premier.

* RAINE

“Raine n’est qu’un mythe."
- Demeter.

Description : rien, si ce 'est sa vilesse, ne distingue un caan d'un autre
prédateur quadrupéde de a surface. Ces créatures sont souvent utilisés par
les prétres solaires pour faire pencher la balance lors d'un combat. 1l leur
arrive cependant d'apparaitre seuls, sans étre invoqués, lors des tempétes
d'énergie de surface.

Idée de scénario : alors que les personnages installent un campement
de fortune dans les profondeurs d'une grotte de a surface, une tempéte d éner-
gie se déclenche et tourmente les environs d'éclairs et de tourbillons magné-
tiques. Des hurlements s'élévent au-dehors. Quel genre de créature peut bien
trouver plaisir i chasser sous |'orage?

sité minimum pour invoquer Raine est de 16. 1a Dlﬂi 6
de cumrole est augmcmée de 4, de 8 pour un membre du

d'énergie et § enionrer d'éclairs tourbillonnant autour p
. En cas de probléme, elle peut invoquer des bétes du ift




* MANTE Idée de scénario : envoyés en surface pour réta-  (Localisation
blir un contact avec les membres d'une mission | JIEISFIIEET

“Tvewx bien qu'on discule, fiston, mais tas imtérél @ ouver un aulre d’exploration portés disparus, les personnages finis-  |16-50  Comps
; : : . : 7 W g
supet.” sent par découvrir les ruines d'un campement ins- | SIGRPAHEATHR
- Holie, exploratrice  la retraite. tallé 2 flanc de montagne. Aprés une rapide ins- [01-70  Patte avant gaug

pection, ils comprennent que I'ensemble de I'équi- 7185 . Paitea riére an

pe a €té détruit par des insectes de grande taille, 86-100  Patte arricre g

Mais il leur faudra quelques jours avant de com-

prendre que ces créatures ont ét€ invoquées par un tion 8, Maitrise du Polaris S

groupe de prétres solaires errants, mieux connus ¢ (Erosion 5. Parasite 6, At

sous le nom d'onis. sonique 7)
L

nations pour le jeu :

ité minimum pour invoquer une mante est de 12. Essentiellement gt
e, cette créature n’hésitera jamais i se lancer au combat, méme en cas dét
| LLts le raté, mais prendra soin de s'occuper de son invocateur une fois le conflit
- principal résolu. balechmque preférée consiste & agripper un adversaire et le
- harceler de morsures, Cette action est considérée comme une action de lutte pour:
g immobiliser et comme un acharnement qui augmente de 1 les dégits de chague 88
~ morsure. Fn cas de probleme, elle peut invoquer une ou detx bétes infernitles .
eures sans aucun jet. Ces bétes possédent les Seuils physiques du Caan ™
et une attaque de morsure (4+4) sur le Palier 6. Les Fffets du Polaris Solaire sont’
décrits dans le supplément Susface.

Talents : Corps 4 corps 8,1

e =

Description : la mante ressemble aux
insectes géants, 4 ceci prés que sa cara-
pace est percée de cratéres et de plaies
purulentes. Ses pinces luisantes suintent
ci‘une‘mat‘tér_e visqueuse et son mgard Talents : Coms 2 coms 7, Détec- ~, Ny
mort fixe toujours ses adversaires, .'ex- Goni 7 Maititee du Polaris Solziee
pression d'intelligence de cette terrible |5 (Altgration moléculaire 4 Bri-
créature n'a d'égale que sa redoutable effi-  |1yre 5)

cacité au combat. Tout comme le caan,

elle peut apparaitre seule 4 I'occasion des tempétes énergétiques les plus
violentes.

y.
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* OMBRE

8t le Soleil Noir se reconnaissait un diew, ce seraif lui.”

Description : on suppose que
Ombre est I'alter ego terrestre de
Raine, une entité sumaturelle
unique qui, selon les rumeurs les
plus audacieuses, serait suffi-
samment 2utonome pour cou-
ver des projets personnels, Ses
liens avec le Soleil Noir alimen-
lent toutes sortes de discussions
dans les fonds marins et les rares
enregistrements de surveillance

- Demeler.

fl I. .oﬂ

L
E
Talents : Corps 2 corps 10, Deétec- ;
tion 10, Maitrise du Polaris Solai-
re 10 (Altération moléculaire 8, :
Béte infernale 6, Briilure 6,)
Chamyp de force 7, Contrle atmo- |5
sphérique 7, Lames de mort 6, |
TE]]lpélE solaire 6)

rapportes par les équipes terrestres émoignent de l'extréme vmlenoe
dont est capable cette béte hors du commun.

Idée de scénario : dans les fonds marins, le Culte du Trident est
en pleine effervescence. Aprés la mort de trois ambassadeurs, ¢'est au
tour de deux dignitaires d'Equinoxe de disparaitre dans des circons-
tances troublantes. 5i les personnages sont suffisamment dignes de
confiance pour étre lanoés sur la piste de I'assassin, ils finiront peut-
étre par meftre 2 jour I'une des alliances les plus spectaculaires du

Soleil Noir. Mais & quel prix ?

®
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¢ son aide, physique ou mentale, mais tertlera muluur'i de négocier quelq ( Attﬁbt i Rél]c;on PETLTEUOH R [,}\;l?elb ﬁse - POIdTS(%)l;__:aML
pments de liberté 2 'air libre. 8'il accepte, 'invocateur peut tenter de tra -
er la durée de I'effet en heures en effectuant un nouveau jet de contri-4 12 18 (22) : 25 m/t 240 kg
gontre une Difficulié normale. Ombre peut 2 tout moment invoquer des b 14 26 (44) : 89 m/t 365 kg
mmale 12 17 (44) : 89 m/t 105 kg
10 16 (18) : 18 m/t 270 kg
19 27 (49) : 97 m/t 360 kg :
iy
AGI |FoR | RES |GAB [RAP |cHA |voL | INT ISGF | NS | Inconscience | légere | Grave | Critique | Fawle | Mort
24 |20 [16 |Naf16 |18 J20 |20 15 10 20 30 60 %
30 |34 |24 [Na [ 24 [ 24 [24 |24 22 14 29 44 88 | 132
40 |28 [32 )24 [3 [30 J24 ]2 24 16 32 49 98 | 147
24 [20 T40 [na 116 116 T24 T2 15 10 20 30 60 90
30 [34 J18 [naJ20 [20 |24 |4 21 e i 42 84 146
0 |24 [3 J20 [32 [32 [24 [30 | 24 16 32 48 % | 144 ]
isg | P | L | Acmure (bind) | R s Moreddt | B | Ro | dw | Poeataes | poids | Talle)
Palierh | Mo 1l 1014) 4 B+4 (momsire) Ul M b 1) contad 0k | 58m
Palier7 | PalirS | 3 L)) B | 445 entacules) B+ (o) | 641 (3+1) N 3 30 | conlact (enacoksdebm) | S0080ke | 45m
TAERE ) ] yéid 0 | W [ ¥ [30] oty Ay |
Mt | W | 2 30 0| Wgmtamme | W | W | 1|30 e Wk | B
Palir8 | NA ) 16(o) 8| 4+ (atks) 4 (morsure) 3 ) B 3 oontact M3k | +5m
Paier8 | Palie8 | B 00b) [ 343 (ki) 2l M %] onta Rig | m )




Y cone mmoumeon |

“Cest la satson des cones amovreux.”
- Adiage bégémonien

indiquani une situation dangereuse.

Description : on trouve ce
coquillage dans des fosses profondes
A proximité de fortes sources de cha-

leur. Actuellement seulement trois | poriée Attaques : S0m
emplacements hébergeant des cnes | poids < 100 g

amoureux sont connus (I'un décou-  |paitie - 10em

vert par les forces hégémoniennes,  |yatent : Détection 10

un autre par un groupe terroriste  \_

~ .
R ,!.y IOURI EUX

luttant contre I'Hégémonie et le der-
nier serait connu de quelques pirates). Sur une zone de reproduction,
il est possible de trouver plusieurs milliers de ces coquillages.

Utilisation pratique : ce coquillage est souvent utilisé par des ter-
roristes afin de semer la mort et la confusion au sein des foules hégé-
moniennes. 11 suffirait que de nouvelles zones de reproduction soient
découvertes pour que son utilisation se généralise. 1l suffit d’en lais-
ser une poignée dans une taverne pour que |'effet soit des plus visuels.
La puissance d’impact de ces coquillages et telle, qu'il esl advenu
qu'ils parviennent A perforer la coque d’un navire 2 I'intérieur dugquel
ils se trouvaient,
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nformations pour le jeu :
Tes coquillages ne présentent aucun dangery
er dans I'eau, mais aprés une quinzaing
utes passées 4 I'air libre ils vont se melt
ercher la plus proche source d'eau présé

" homme est souvent une cible parkite). Une
Jeur objectif trouvé, un réaction chimique s'@

- reetles coquillages explosent, projetant 2 cogg

\nde (d' une dureté exu-cmt) en direcﬁnu
Caractéristiques de jeu :

Réaction : NA
Perception : 12
Vitesse : NA

Poids portable : NA

(i [ ror | réss | ca
(s [wafo|ol

Seuil d'inconscience :NA

Seuil blessure légére :NA
Seuil blessure grave : NA

Seuil blessure crifique : NA
Seuil blessure fatale : NA

Seuil de mort : 3



ansidérez qu'une victime peut ére

ormation pour le jeu :

saillie par un nombre de groupes de 1058
es égal au 4 son Gabarit.

e déteste la Républigue du Corail. lls sont tous si beawx, si paisibles,
si.... Pouah ! Etpuis il'y a lowde ces saletés d araignées, enfin de crabes.
Je déteste towdes ces peliles bestioles qui growillent dans lewrs slations.
Mais le prire ¢ 'est une fois qu elles sont parvenues a monder & bord de
lon navire. Autant t habituer lowt de suite a vivre avec elles car fu ne
parviendras jamais a les éradiquer lotalement. Vraiment, fe déteste la

Republique du Coradl el ses maudits crabes forrmis.”
- Justin Logar, marchand d Equinaxe.

Description : les crabes fourmis sont des petits crabes de couleur rouge vi,
qui sont 2 méme de vivre aussi bien 2 la surface que dans les plus grandes
profondeurs, Leurs colonies peuvent regrouper de vingt 4 plusieurs centaines
d'individus. Ils ont généralement un effet positif sur I'écosystéme environ-
nant car ils jouent le role de charognards. Cependant des colonies de taille
trop importante peuvent provoquer des dégats terribles autour d'elles. Tout
comme les fourmis, ces crabes vivent dans des galeries souterraines. Cer-
taines petites stations sous-marines de la République du Corail sont connues
pour utiliser des colonies de petites tailles

afin de soccuper du nettoyage des lieux,
les crabes s’occupant ainsi des divers ron-
geurs, ainsi que de nombreux détritus. Les >
crabes fourmis n’altaqueront que pour gg';ze 1:(?3‘1“5 s oontact
défendre leur colonie, ou en croyant dépe- et
_ |Taille :5-10cm
cer un cadavre, Dans un tel cas, tous les o
: ; ; Talent : Détection 6
crabes présents se jetteront sur |'agresseur L

(ou la pauvre victime) et commenceront 2 le déchiqueter de leurs pinces
acérées. Dans les stations ol ils sont utilisés pour leur talents de charognards,
la plupart d’entre eux sont stérilisés afin de contréler I taille de la colonie.

Utilisation pratique : plus qu'un adversaire redoutable cette créature
est intéressante 2 utiliser en tant qu'élément de décor. Ainsi, sur certaines
stations ces crabes sont relativement communs, ils courent sous Jes grilles du
sol, ils dévorent les cadavres qui trainent (ce qui arrange bien des gens), il
leur arrive méme de parvenir 2 embarquer 4 bord des navires. En bref, ils sont
petits, souvent utiles, parfois nuisibles (ils peuvent s'accrocher dans des
cablages électriques...), et ils se reproduisent rapidement. . .

Caractéristiques de jeu :
Réaction : 9 Perception : 13
Vitesse (18) : 18m (22km/h)  Poids portable : | kg/10 crabes

(act | vor | rits | cas | rap | ciia | vor | vt |scr | mvs )

LIE 01* J01* | 01* | 18 | NA | 12 | 02 | 24 | 24

Seuil d'inconscience : 5 Att. < Palier’ Dég, : 1 pour 10 crabes
Seuil blessure légére : 2 Esq. : Paierd Nore d'At.: 1 (1)
Seuil blessure grave : 5 Par.: NA Armure : NA

Seuil blessure critique : 7 Equ.:\t Spéc. : Voir e
Seuil blessure fatale : 14 Lutte : NA Recul : NA

Seuil de mort: 2| Fat.: NA Act.:2(1)

* Pour 10 crabes. Les dommages de base des armes de zone sont multipliés
par 2. Pour les autres armes, le total des dommages est divisé par 10.
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“Tu sais p'tit gars, vy a pas hesoin d'descendre a perpet’ ou
d'monter sous I'soleil pour trouver des bestioles qui tabassent. ¥ a d'la
saloperie partowt ! Prés des cités, le long des cites, dans les frous des
parois... Si ga continue, ces raclures vont méme finir par s'installer
dans nos cités ' Ya plus d'respect, c'est moi qui te l'dit!”

- Un hydrocultivateur d Equinaxe.

Note : la plupart des espéoes connues sont généralement cantonnées 2 leur
milieu naturel d'origine, qu'il s agjsse des fonds marins, de la surface ou des sou-
terrains. Mais il existe de nombretses créatures qui, suite 2 des croisements et/ou
des mutations successives, ont développé un mode de vie intermédiaire. Les trois
monstres qui suivent ne sont qu'un exemple de oes hybrides capables de vivre,
d'évoluer et de chasser aux abords des infrastructures de faible profondeur.

* FOREUSE

“Nous ne savons pas encore si ces créatures amphibiennes découlent
d'une souche antmale sous-marine ou d'une varigté de reptile tervestre.
Lenom de «foreuses» levr a ¢ attribué par Uquipe d'exploration de sur-
Jacequi en a découvert le premier spécimen, il y a une quinzaine d'an-
nées de cela. Les conduits souterrains qu elles creusent ont les mémes
particularités que cev des Foreurs, qui semblent sculpier la roche  ['ai-
dle d'ondes soniques particuliérement précises. En cas de rencontre, je
vous consetlle é tous wne exiréme prudence "
- Extrait d’une conférence d'Anna Lews.
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terrains ol elles se réfugient empéche pour le moment

s <

Informations
pour le jeu :

i 5i le jet de Corps & corps est réus- §
si, la foreuse s'enroule autour de
" son adversaire et commence 4
L l'écraser. Les dégius de base sont
b augmentés de 2 3 chaque tour. La S0
.~ foreuse peut également provoquer
¢ une décharge électrique d'Inten
sité 10 sur 20 m de rayon et de 14
. Sur sa victime enserrée.

Description : les foreuses sont com-
munément assimilées 2 la famille des
congres et des anguilles sous-marines,
Longues d'une dizaine de métres, ces
créatures sont solitaires, pacifiques et
trop craintives pours altaquer aux infra-
structures cotieres. Les missions d'ob-
servation récentes ont permis de leur
découvrir un cycle de reproduction par
accouplement, une période de ponte
annuelle et une alimentation végétale.
Leur aptitude & fagonner la roche fait
actuellement ['objet de nombreuses
_ études, mais |'étroitesse des conduits sou-

d"approcher le moindre spécimen vivant.

Comps

Idée de scénario : les conduits souterrains quecre- | 16-100

sent ces créatures relient les parois rocheuses des cotes
A de nombreuses grottes souterraines, généralement [ Portée Attaques : contac

immergées, qui possédent souvent des connexions pra-
ticables avec la surface. Bien que seule une infime mino-
rité de ces grottes ait pu étre explorée, les chercheurs
sont convaincus que les foreuses choisissent toujours
des grottes de grande taille. 11 y a quelques mois, I'équi-

Poids : 6002 1 200 kg
Taille : 72 15 mde long
Talents : Corps 4 corps 8,
tion 6, Discrétion 8

pede Samuel Gloves, installée dans les grottes des cites japonaises, aurait été
repérée, puis attaquée par des pirates suite 2 la découverte de ruines antiques.
D' autres tunnels de foreuses sont actuellement placés sous haute surveillance.

Caractéristiques de jeu :

Réaction : 9 Perception : 14

Vitesse (24) : 29m/ Poids portable : 365

(.’\Gl FOR | RES | GAB | RAP | CHA | VOL | INT | SG-F 1N5)
(24 [ 40 [18]32[16]Naf14]os[18]02 )

Seuil d'inconscience : 16 Att:Palier8  Dég:3+6 (morure)

Seuil de hlessure légere : 10 Esq.:Palierl0  Nbred'At.:1{1)

Seuil de blessure grave :21 Par.: NA Armure : 16 (blindage 2)

Seuil de blessure criique :32  Equ.:NA Spéc. : décharge dlectrique, consiricion

Senil de blessure fatale ; &4 Lutte : 37
Seuil de mort : % Fat.: %4

Recul : 72
Act.:2 (1)




* ALGUES MAUVES

“L'Uniion vous ouvre les bras ! Douceur de vivre, hydroculfure de
pointe, climat exceptionnel... Tu parles ! L'eau est bourrée de loxines,
les recyclewrs sont bouffés par la rouille, les parois cloquent sous
Usoleil... Bt j'te parles pas des algues ! ['ai jamais vu une saloperie
pareille. Ga monte a la surface U'air de rien, ga s'bourre de loxines,
et ¢a r'descend tranquillement nous pourrir la vie. Bienvenue au

paradis!”
- Un babitant de Ka décu par la vie.

Description : les algues mauves
doivent leur nom 2 la couleur vio-
lacée qu'elles ont développé 2 force
de se gorger de soleil et de toxines
terrestres, Elles se déplacent en bancs
pouvant atteindre plusieurs centaines
de métres de long et regrouper plu-
sieurs milliers de plantes. Une fois
par semaine, elles se vident de leur
oxygene et se laissent remonter jusqu'a la surface, ot elles se gavent de
radiations avant de redescendre vers les fonds marins. L'absence de
lumiére provoque un étonnant processus de contamination qui permet
4 leurs toxines de se répandre dans les eaux glacées.

Localisation )

Portée Attaques : contact
Poids : 1 kg pour 10 algues
Taille : 22 5mde long
Talent : Détection 6

\ . v,

SN ES S L

Utilisation pratique : les
algues mauves sont 4 |'ori-
gine d'innombrables épidé-
mies dans les cités et les
champs des régions tempérées, notamment en Union. Les
toxines et les maladies qu'elles propagent infectent I'eau,
les cultures vivriéres et les espéces aquatiques. Leur étude
constitue une des priorités de nombreuses corporations
pharmaceutiques.

Caractéristiques de jeu :
Réaction : 8 Perception : 14
Vitesse : NA Poids portable : 5 kg

aGt | For | RES | 6AB | rap [ cha [ vor | vt |scr | vs )

10 o1 ]os Joa 16 Nafofos[26]24)

Seuil d'inconscience :4 At : Palier | pour 10 (maxPalier 10) - Dég, : 1 pour 10

Seuil de blessure légere:3  Esq.:NA Nbre d'At.: 1(1)
Senil de blessure grave :6  Par. :NA Armure : NA

Senl de blessure critique :9 Equ. :MA Spéc. : éorasemen, oxines
Seuil de blessure fatale: 19 Lutte :5 (+1/algue) Recul : NA

Seuil de mort : 29 Fat. : NA Act.21(1)
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“Croiseur 16 a cenfral Pitcap. Activité magnétigue locali-
sée sur la chle ouest. Approche pour identification ?
- Confirmé, 16. Aucune inirusion signalée dans le secteur.
- 16 a central. (a semble provenir d’une souche minérale.
- Corail ?
- Négatif, central. On dirait plutol...des oursins. Des oursins de
grande taille.
- Evacuation immédiate de la zone, 16! Quittez les liewx immé-
diatement ! T6 ? T6, rébondez I
- Ceniral de surveillance de Pitcap,
[fin de communication.

Description : ces énormes our-
sins sont dotés d'une carapace
minérale et d'épines capables de
déchirer n'importe quel blindage.

Tls vivent en grappe fichées 2 flanc 2:‘::3 ?ﬁfg&;‘k '80(} m
de paroi et sont totalement inof- |, aille ‘l i Eamélne
o R e Talent.: Détection 12

v

turbés dans leur sommeil. Dés ihrati

qu'un navire traverse leur champ S— J(wbrauom) .
de peroeption, ils déclenchent immédiaternent une vague d'ultrasons et [ichent
une pluie de spores acides qui s attaquent directement au blindage. Leur mode
de reproduction n'a pu étre étudié en détail, mais on pense qu'il repose sur
un principe de souche comparable au corail ou au lierre terrestre.
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R panne ¢t les porteurs du Polaris s'exposent 3 un

* déclenchement accidentel. Les spores acides sonl
| projetés 2 une vitesse de 100 métres par tour dur
L les 400 premiers méres. Cefte vitesse est ensuite divi-

, retombent lentement vers le fond. 115 restent dan-
_ pereux pendant deux heures et infligent des dom

e une zone égale it la Marge de Réussite en cm’, 1
ies ne peavent se déclencher qu'une fois que troi
es ol aiteint une méme zone de localisation,
s e —r = =

Utilisation pra-
tique : quelques cités
cotieres sont parventes
4 intégrer la présence
des sonars dans leur
systeme de défense. Le
processus, trés risqué, consiste & déclencher des ondes magnétiques en
direction des souches pour provoquer la réaction défensive des créa-
tures. Si plusieurs attaques de pirates ont pu étre repouissées gréice 4 cet
ingénieux phénomene, il ne faut pas oublier que de nombreuses ins-
tallations sous-marines ont également ét¢ anéanties en quelques minutes.

Caractéristiques de jeu :

Réaction : 3 Perception : 15
Vitesse : NA Poids portable : NA

a6t | ror | REs | 6aB [ rap [ cia { vor [ vt [sc-r | s )
NA | NA | 40 | 24 [ na ] Na 24 o6 | 24 | 24 )

Seuil dinconscience : 22 Att. : Palier 10 Deég. : spécial

Seuil de blessure légére : 14 Esq. : NA Nbre d'At: 1 (1)

Seuil de blessure grave : 29 Par. : A Armure : 5 (blindage 20)
Seuil de blessure critique : 4 Equ. :NA Spéc. : spores acides, ataque sonique
Seuil de blessure fatale : 88 Lutte : NA Rerul: N

Seuil de mort : 132 Fat: NA Act.:1(1)




Dians les fosses les plus profondes (en-dessousde 10000m), on adéoouvert une mul-
titude de créatures cristallines, certaines dangereuses, d'autres pas. Le seul proble-
mec'est qu'elles se ressemblent toutes et leur éoolte peut s averer dangereuse. Tous
les cristaux sont sensibles aunc ammes soniques qui, antomatiquement, réduisent
de 1 point par tour leur volume (sur ka table des Intensités).

e CRISTAUX DES PROFONDEURS

Description : les cristaux des profondeurs sont assez rares ef ne se trouvent
qu’a au moins - 12 000 métres. Un peu plus gros que le poing (volume 1 sur la
table des Intensités pour un poids de 30 ), un cristal des profondeurs a I étonnante
particularité de grossir quand on ke rapproche de lasurface. A -11 000 m, il atteint
un volurne 2 (poids de 500 g), 2-10 000 m un volume 4 (poidsde 419 kg), -9
000 m un volume 7 (poids de 101), 2-8 000 m un volume 11 (poids de 36), &
-7000 m un volume 16 (poids de 63 1), -6 000 m un volume 22 (poids de 112
1), -5 000 m un volurme 29 (poids de 181 £), 24 000 m un volume 37 (poids
de 2871), 2-3 000 m un volume 46 (poids de 429 1), 2-2 000 m un volume 56
(poids de 617 t) et 2-1 000 m un volume 70 (poids de 934 1. Le cristal peut éire
taillé et creusé. Extrémerment résistant, il est utilisé, dans certaines stations de la
République du Corail, comme matérian de construction. Dans ce cas, il est sou-
vent employé avec des matiéres éduisant sa vulnérabilité aux ames soniques.
Renforcement

¢ CRISTAUX PROLIFERANTS

Description : on peut déoouvrir ces cristauy, fort heureuserment extrémement
rares, 4 n'importe quelle profondeur. Tls sont inertes jusqu'a ce que leur environ-
nementsoit rodifié : certains cristaux réagissent 4 Foxygene, d'autres 2 lapression,
d'autres encore 2 I lumigre mais certains récits font état de cristau réagissant au
moindre contact. Ils proliferent alors 2 une vitesse inimaginable, augmentant leur
wolume de 1 point par round sur [ table des Intensités. Si un personnage ne peut
échappera laprolifération, il se retrouve pris dans la masse cristalline. 1l subit alors,
au 1*tour, une attaque 1 contreses Seuils physiques e son Seuil o inconscience, sur

le Palier 10 ; une aitaque 2 au 2 tour, ele. jusqu'a ce que lecristal atieigne samasse
critique et explose. Un cristal met 10100 tours 2 atfeindre sa masse critique. Quand
il explose, il projetie tout autour de [ui des fragments de cristanx infligeant & tout
e qui se trouve 1 des dommages de base éganx 4. 2D10. Uattaque s effectue sur le
Palier 10. Les victimes emprisonnées dans le cristal ne subissent pas les effets de
cetfe attaque. Un érevivant peut étre recouvert par [a masse cristalline s il est acou-
Ié ous'il entreen contact avecelle, méme du bout du doigt. Dans e cas, mémes'il
s éloigne du principal amas de cristau, une souche parasite sedéveloppera a l'en-
droit de son corps entré en contact avec le cristal. Ce demier recounvte 1 point de
Gatbarit par tour et rien ne peut I"améter sauf une attague sonique,

* CRISTAUX SHRAPNEL

Description : ces petits cristaux ne grossissent pas mais ils ont la mauvai-
se manie d’exploser en cas de modification de leur environnement. Comme
pour les cristaux proliférants, ils peuvent réagir i I'oxygéne, 2 la lumiére, au
contact, efc. Quand un de ces cristaux explose, il projette sur 10 m de rayon
des éclats extrémernent tranchants qui infligent 10 points de dommages de
base, -1 point par métre de portée. L 'attaque s‘effectue sur e Palier 10. Ce cris-
tal est une arme parfaite pour des terroristes.

¢ CRISTAUX LANTERNE

Description : ces cristaux ne se diftérencient pas des autres espéces quand
on les découvre dans les profondes fosses sous-marines. Cependant, si on les
expose 4 la lumiére pendant au moins 1 heure, ils 'absorbent et la restituent,
amplifiée, pendant une dizaine de minutes. Par heure d'exposition & n'im-
porte quelle lumiére, un cristal scintillera pendant 10 minutes 4 une Inten-
sité deux fois plus importante. Personne n'a jamais trouvé de cristal lumi-
newx pouvant diffuser plus d'une heure de lumiére,

* CRISTAUX DEFENSIFS

Description : ces cristaux, particuliérement étonnants, proliférent au
contact du métal et le recouvrent d'une fine couche ayant des propriétés
intéressantes. En effet, tout métal recouvert de ce cristal réduit de moitié
tous les dommages liés a des attaques d'armes lasers, Hades, neutrons ef anti-
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Localisation

CRISTA

moléculaires. Ces attaques n'infligent aucun dommage  la nappe de cristal. De
plus, il y a une chance sur dix pour que ce genre d"attaque soit entiérement ren-
voyée i I'agresseur. Le cristal défensif est extrémement rare et il prolifére  un ryth-
me lent. Un cristal recouvre une surface d’1 m* par an. On peut facilement le tailler
quand il déborde de la surface qu'il protege. De maniére étrange, ces chutes de
cristal se désagrégent rapidement aprés avoir été coupées. Certaines rumeurs font
état de eristaux symbiotes, de la méme espéce, qui proliféreraient sur la chair. Le
cristal, contre toute autre attaque, a 30 points de structure pour chaque zone qu'il
protége. Ces points de structure se régénérent au rythme de 1 point par heure. Ces
points de structure ne sont pas une protection supplémentaire, ils servent juste 2
déterminer & quel moment le cristal est détruit sur une zone protégée.

* CRISTAUX FLASH

Description : les cristau flash réagissent quand ils sont baignés par I lumiére,

Pendant D100 tours, ils vont accumuler 'énergie lumineuse et [a rejeteren 1 touren

projetant des faisceaux laser dans toutes les directions, totalement au hasard. L'attaque

s'effectue sur le Palier 3 et les dommages de base sont égaux 4 1 point tous les 5 tours
dexposition 4 la lurniére.

__| * CRISTAUX VORACES

Poids : 5kg

Talent : Détection 9

Crisralrprolifér:mt
Cristal lanteme

Crital flash
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O G
Portée Attaques : contact

Taille : 20 2 40 cm de diamétre

it f * pri dle venle en sols G marché noir,
B L prix public est de 4 a 10108 supévienr.

- = Description : ceshomeurssont en fait des mollusques ayant une carapace de
cristal. Tls viventen communauté de plusienrs dizaines d individus, guettant levrs
proies en se cachant parmi d'autres espéces de cristavee moins dangerew. Dés
qu'une victime s approche & moins d'un métre d'une de ces créatures, cefte der-
nire se precipite sursa proie et émet un signal qui guidera ses conggéneres vers I
malheureuse. e signal a une portée d'un mille nautique, La créature se colle 2

Prix* | sacible, qu'il s'agisse d'un étre vivant, d'un navire ou d'un plongeur en amu-
SU8000 | e, puis libére un puissant acide. Outre Je danger que ces créatures représentent
2000 | pourunplongeur, ellessont également redoutables pour les navires. Car, lorsque
D000 lacréaturese fixe, elleémet un signal de ralliement tant que sa proie rest pas neu-
600 | yralisée. Elle peut ainsi rester sur la coque d'un sous-marin pendant des jours et

= I%tﬁ: des jours ef rameuter muy: la mpql;uim &c@tm VOraoes des er m’;um Aussi
= m il armive sotvent que certains capitaines de navires aient quelquessumprises quand

ils mettent leur vaisseau en cale séche. Ces bestioles rongent le blindage avant de

s'attaquer 2 la structure méme d'un appareil. 11 leur faut 1 heure par tonne de
+ 'appareil pourvenir & boutd'] point deblindage. Dés quelles s'attaquent 4 la struc-

fure, elles infligent des dommages nommainx mais, en phus, il faut effectuer des
jets de panne dans la localisation touchée. L jet s effectue une fois par heure par tonne de
['appareil. Le risque de panne est augmenté de 1% par créature présente sur la zone,
Sion tente d arracher une de ces créatures de la surface sur laquelle elle est collée, on
considére qu'elle a une Force de 24. La créature ne peut esquiver que si elle n'est pas
fixée.

Caractéristiques des cristaux voraces

Réaction : 7 Perception : |2

Vitesse (9): 9m (11 kivh ; 6 neeuds) Poids portable : 5kg
AGI | FOR RES | GAB | RAP [ CHA | VOL | INT | SG-F | INS ]
14 Jor Jos o3 [ [na]s]on [od |24 )

Seuil d'inconscience : 7 Att. : Palier 10 Dég.: 1

Seuil de blessure légere :§ Esq. : Palier 10 Nbre d'At: |

Seuil de blessure grave : 10 Par. : NA Armure : 30 (blindage )

Seuil de blessure critique : 14 fiqu. : Ng Spéc. : xide

Seuil de blessure fatale : 2) Lutte : NA Recul : XA

Seuil de mort :53 Fat.: NA Act.:2(1)




pour le jeun:

Quand un crocodile attaque,
il tente de saisir sa proie dans
sa gueule pour I'écraser ou
T'avaler, selon sa taille. Au licu _
de mordre, un crocodile peut &
frapper avec sa queue. Cette |
attaque est extrémement rapi-

* de, et balaie tout ce qui se

-~ trouve devant lui, I'animal se

; metta [de ij_'

toute la durée d'incubation qui dure environ trois mois. Pen-
dant cette période, tous les méles qui s"approchent des femelles,
et plus particulirement des nids, sont systématiquement attaques.

“La prolifération des crocodiles blindés sur les coles d Australie est
un phénomene inquidtant sur lequel j attire vofre atfention. Plusieurs
de nos équipes de colonisation ont dii se défendre conire les assauls
16bétés de ces monstres. Le doctewr Sander affirme que nous nous
installons systématiquement sur des terrifoires de ponte, mais est-
ce une raison pour remetive en cause notre politique de recongué-
te de la surface 7 Je suggére donc qu'une campagne d'exterming-
tion globale de l'espéce soit décrétée par vos services. Mon rapport a
&€ transmis a Madame la Présidente dont j attends la réponse avec
impatience.”

- Sylavis Seyac, responsable des colonisations.

Description : ce reptile amphibie est capable de
rester plus de 20 minutes sous I'eau et d'atteindre
une profondeur de 800 m. On trouve fréquemment
cette espéce dans les ruines de I'ancien temps ou
sur les cfites, se prélassant sur les roches briilantes.
Le ventre de ce reptile ne bénéficie d"aucune pro-

Patte avant droite

Patte arriére droite

Utilisation pratique : le crocodile hlindé est chassé poursa peau et pour
sa chair. Son épaisse cuirasse, une fois traitée, perd son blindage mais prote-
ge efficacement celui qui la revét (Protection de base : 18, Poids : 8 kg, Dif-
ficulté de fabrication : 6, Esquive : 2, Résistance : 20). Sa chair est vendue
200 sols le kg au marché noir. Certains individus achetent les ceufs de croco-
diles soit pour les manger, soit pour les €lever. Dans les deux cas, un ceuf de
crocodile se vend entre 600 et 2 000 sols.

Caractéristiques de jeu
Réaction : 9 Perception : 13

Vitesse (16): 16m /3,20 m ausol (19 knv/h ; 11 neeuds ; 4 km/h au sol)
Poids portable : 3t

(_aci | ror | Rés | cas [ rap | cua [vor | mvr |ser |1

o
':"“V;

LIE 107 | 80 [109 | 18 | NA | 17 | 02 | 24

-

Seuil d'inconscience :51 At : Palier 4Palier 8 (queve) ~ Dég, :8+17/4+5 (quete)

e ar tection. Quand il est au sec, le crocodile des cites Seuil de blessure légere: % Esq, : Palier3 Nbred'At.:1(1)
Queue est rarement hostile sauf si on vient le chatouiller. Seuil de blessure grave : ) Par. : A Armure : 30 (bindage 6)
ortée Attaques : contact,| I bénéficie sur lesol d'un excellent équilibre. Seuil de blessure crifique: 103 Equ.:NoPdier Zusal  Spée.:NA
e poLvant mesurer 3 m Les fernelles pondent de 25 2 90 czufs, toujours  proxi- Seuil de blessure fatale : 206 Lutte : 57 Recul : 216
pids : 12t mité de I'eau. Elles surveillent alors leur nid pendant Senil de mort : 309 Fat. :(8 Act.:2(1)

e: 18m
falents : Détection b, Corps 2
s 4

J
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les dauphins communs sont les plus intel-
ligents des 32 espéces de Delphinidae. Ce
sont également les seuls, avec les delphi-
nés, 4 avoir lié de solides relations avec
I'espéce humnaine. I1s peuvent se dresser
mais choisissent généralement d accom-
pagner I'hornme. Tls servent aussi bien de
gardiens que de soldats ou de sauveteurs.

Un dauphin qui refuse une mission (cela Utilisation pratique : il n'y a rien de récupérable sur un dauphin noir. Sa
arrive souvent) peut étre contraint d'agir si on menace sa femelle, par chair est immonde et aucun de ses composants organiques n'a de valeur, Dans
exemple. 11 faut alors maintenir le chantage sur ces dauphins ou les abatire certaines régions, on offre une prime de 500 sols par t8te de dauphin noir.

car généralement, ils ne pardonnent pas une telle offense. 11 existe de nom-

breux groupes de dauphins communs qui refusent tout contact avec I'hu- » DAUPHIN SAUVAGE OU GRAND DAUPHIN

Il 115 sont capables de percevoir une fai
blesse évidente chez un ennemi, co
la visitre non blindée d'une tenue
plongée, et I'attaquent en priorité. Ave
- leur bec, ils infligent 20 points de don
mages de base contre ces points
faibles.

Talents : Détection 8, Empathie 12, Ma
trise du Polaris 8, Saut (hauteur) 10

Description : le corps de ces dauphins est couvert de longues lignes noires
courant le long de leurs flancs et de leur dos. Ils se nourrissent généralement
Note sur les dauphins — - de petits poissons, de pieuvres et de crevettes mais semblent également appré-
communs (livre de base): Mm“f‘ des dauphins | ., chair humaine. Tous les trois ans, les femelles , aprés une gestation de
i d?]ph"m’ onnepeutioucher| 15 1ic donnent naissance 4 un petit qu'elles élévent pendant 18 mois. Le
%;iie_wrp%) e dauphin noir vit en groupes de plusieurs dizaines d'individus, dans les pro-
T *|  fondeurs de I'Océan Pacifique. Il est doté de deux séries des branchies de
chague c6té du ventre. Fondamentalement hostile envers I'homme, il lui
arrive méme d'attaquer, avec une véritable armée, les installations sous-
marines. Personne ne sait exaciement ce qui motive ce comportement. Les
dauphins noirs sont également agressifs vis-a-vis des autres dauphins.

manité et qui seraient loin d'étre en désaccord avec les dauphins noirs (voir “On a déclenché le massacre vers 19 bewres. Les femelles commengaient
ci-dessous). La plupart des dauphins communs ont évolué et sont dotés de foudes & dommer naissance i leurs rejetons. Les chasseurs omil ouvert le feu
branchies situées sous leurs nageoires. D'autres sont munis d'exorespira- sur les males tandis que la frégate du capitaine fongail droil sur la zone
teurs et les plus rares sont capables de respirer Iair toxique de la surface. de reproduction. Par les démons de l'enfer, ces machins n'ont méme
pas réalisé ce qui leur arvivait, On a tué une bonne cenlaine de males
* DAUPHIN NOIR e récupiré 40 femelles infactes. Vots nous auriez jamis o sin’y
“Comme Uinclique mon rapport du 6 janvier, la pelile communaulé avail pas eu ce salané survivand, ce dauphin de malbesir. Jamas j au-
agraire de Calisa a 6 enticrement dévastée par wne borde de plusiers rais cru qu une de ces bestioles serait assez intelligente powr vous condui-
centaines de clagphing noirs. Lenguéle prdiminaive a permis de déerminer re fusqu aw repére du capilaine.”
quie ces créatures savaient parfaitement bien ot frapper la station, pour - Interrogatoire e dernier membre encore en vie d'un groupe de
provoquer le plus de dommages possibles. Les attaques élaient concen- conlrebandiers externiings par les troupes du Soleil Nor.
frés sur les pompes & air, le modude pressurisateur @ sur les vitres non
protéoees par des volets de sécurité. Les plongenrs 'ayant pas eu le lemps Description : c'est le plus grand des dauphins. I peut atteindre une taille
dabaisser letrs volels de sécurité avaient éoalement la visiere brisée. D ani- de 6 m. Son bec est court et épais. Sa nageoire dorsale est triangulaire, haute
née en annde, ces dauphins sont de miewx en miewx organises. Il devient et étrite. Ses branchies se sont développées sur les flancs, un peu comme des
urgent de prendre des mesures en viee de leur éradication,” requins. Son systéme d écholocation est certainement un des plus performants
- Kerned Selenec, officier Veilleur. qui soit. Tls se déplacent en groupes de 102 15 individus dans les mers tempé-
Inconscience | légére | Grave | Critique | Fatale | Mort | Attribut [ Réaction | Perception Vitesse Poids portable ‘
30 20 | o | o | 120 | | £ ~ EBE 22 28 240kg
20 14 2 il 82 | 125 | |[SamaESE 9 17 16 330 ke
B 5 1 16 32 i) (Delphing— 12 18 35 20k




s ne m.ulnstnl pa,« la E‘urcL Polaris.

alents : Détection 16, Empathie 4

rées et tropicales. Tous les dew ans, les femelles mettent bas aprés une gesta-
tion de 1 an. Ces naissances ont toujours lieu lors de la réunion de plusicurs
centaines de dauphins. Pendant que les mles protégent la zone (etsont alors
trés agressifs), les femelles s'occupent de donner naissance  leurs petits.

Utilisation pratique : le dauphin sauvage se dresse difficilement sauf il
est élevé en captivité. Bien qu'il soit protégé par 'O.ESM. il est utilisé dans
de nombreux projets militaires, 2 I'instar des dauphins communs. Mais [
ol il est difficile de convaincre un dauphin commun de poser une mine sir
un bétiment adverse, le grand dauphin n'y voit aueun inconvénient, car il
ne réalise pas ce qu'il fait. [l arrive fréquemment que les dauphins communs
“enlévent” des membres de cetie espeéce pour les libérer de ces programmes.
[l est impossible de communiquer avec un grand dauphin. 11 est chassé pour
son lait particuliérement riche (que I'on peut vendre pour 100 sols le litre)et
pour sa chair tés appréciée des fins gourmets.

* DELPHINE

“Vous éles-vous famais refrouvé nez a nez, en pleine opéralion de com-
bat, avec un delphing ? Ben, je vous assure que ¢'est pas un cadeau.
Je faisais partie d'un groupe de
mercenaires en embuscade sur
une falaise sous-marine. Nos cibles,
dex plongenirs patrowdllan dans la
20ne, passaient fusie en-dessous de

dauphin est totalement adapté i la
B¢ sous-marine. 1l maitrise parfaite-
it fa Force Polaris mais n'utilise que
S POUYDIrS suivanis

b pru\mu (10), Prescience ((1) el
Wegénération moléculaire (8) ; il ng

1 sert que pour guérir des hlm
Détection 12, Maitrise du

alents :
is 12, Empathie 12

Modification de

ma position. [‘allais firer quand,
soudeitn, f'eus la désagréable sen-
sation que quelqrae chose me regar-
dait sur le colé. Je lournai la téte ef
Je vis alors celte maudite bestiole

sonores, Aulant burler aux oreilles d'un garde. . . Les patrovillenrs ont
réagi immédiatement mais mes copans aussi. Le combai s'est alors
engage. Ga tiratl de parioul, i y avad des lonpilles dans lows les coins !
Etvous croyez que latdre animal, ¢a l'a péné? Pas du towd ! Monsieur
n'en avail vien 4 faire des forpilles. Il voudait jower avec moi, poind! Je
i en suds sorti cefte fois-ci mais on m'a Gedié de mon groupe. On m'a
dit de me débarrasser du delphing avant de revenir. En six ans, f'ai
Jamais pu m'y résoudre. ll est pas discret mais j'laime bien.”

Nelael Galius, ancien mercenaire,

Description : ce dauphin minuscule passe son temps 2 jouer. 1l adore la
compagnie des humains qui utilisent fréquemment ses éonnantes capacités
de détection pour des opérations de sauvetage. Le delphiné ne se dresse pas, il
choisit volontairement de se lier aux humains. Tous cewrx qui ont € captunss
et que I'on a tenté de dresser par 1a foree sont morts. 11 ne se reproduit pas en
captivité, Cormme les dauphins communs, le delphiné arrive 2 communiquer
avec les hommes mais de maniére extrémement limitée. C'est un animal tota-
lement inconscient du danger. Le seul prédateur qui peut e faire réagir est le
requin, qu'il fuit le plus rapidement possible. Quand un méle rencontre une
femelle, il y a une chance sur dix pour qu'ils se plaisent mutuellement. Dans
ce cs, ils restent ensemble pour la vie. i I'un des deux vient 2 mourir, "autre
se laisse dépérir et suit son partenaire dans la mort. La seule exception, c'est
lorsque le delphiné doit s'occuper de ses petits (généralement des portées de 1-
3 individus sur lesquels il faut veiller pendant 18 mois). Dans ce cas, il survit
la disparition de son conjoint meais ne s accouplera plus jamais.

Utilisation pratique : le delphiné ne survivant pas 2 la captivité, il n'a aucu-
ne valeur vivant. Par contre, certains laboratoires paient jusqu’a 10 000 sols
poursa graisse qui sert 2 élaborer des produits de beauté. Cette graisse aurait
des propriétés régénératrices | Le steak de delphiné est considéné comme un
mets particuliérement raffiné. Mais il faut débourser 10 000 sols pour en
savourer un. Le defphiné est protégé par I'0.E.SM.

gt semblait ravie d'avoir frouvé Caract. ( Acl lror | rES 1GAB | rap lcua lvor | inT 1sGF | INs
un camarade de jeu. Elle se mit a el 23 132 |64 |32 |28 [26 |24 [20 [ 24 [ 24
neger comme wne folle towd audor 28 38 130 |42 |20 12 10 |11 o8 |24
de moi, en émeltant des cliguefis % |04 [10 (o4 [35 [24 |18 [ 12 |06 | 24
By | Lte | Avoure(bind) wedt | m | s | wiss | mite | g ]
Pulier ] ) 348 2(1) 4 3 W | 3m Polars
Perd ] N i 1) b B Wk | Dibm | mpms
Palier 10 8 M I 20 1l 32 g o am Polars i




pour le jeu :

Généralement, le dragon attaque les
cibles les plus petites avec sa gueu- =
I* Je. Dans ce cas, il tente d’avaler sa
proie ou de la broyer selon sa taille,
Face 2 une prise trop grosse pour
étre avalée, il tente de la saisir entre
ses deux puissantes pattes (attaque 8
L corps 4 corps pour immobiliser ef
~ écraser) puis de la broyer avec s
gueule. Si la victime est immobili-
sée, I'attaque de la gueule s'effectue
ysur le Palier 10, 2
~
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“Par Neptune ! Ce machin est sorli d'une pelite grolie juste aw moment
oil fe passais, ['ai juste ex le femps de voir son énorme gueule s'ouvrir
avant qu elle ne se referme sur Uarrigre de mon chassewr. La bestiole
tentait de broyer Uappareil el me secouart dans fous les sens. [ ai pous-
s€ mes turbines a fond mais, rien a faire. Je me swis alors éecté. Le
dragon ne m'a méme pas adressé un coup d'ceil. 1l s'est acharné sur
le chasseur en le fracassant contre les parois sous-marines, avant de

disparailre dans sa taniere.”

- Récit d'un pilote savré par les Veilleurs
aprés une renconire avec un dragon.

Description : ces puissants sau-
riens se sont totalement adaptés 2 la
vie sous-marine et vivent désormais
dans les noirs abysses. [Is sont extré-
mement rares. Ils ressemblent 4 de
aiganiesques varans n'ayant plus que
deux énormes pattes griffues et dofés
d'une longue créte courant tout le
long de leur échine qui se termine en
une longue queue de plusieurs
mitres. Leur peau est épaisse et bar-
e d'écailles aussi résistantes qu'un
blindage. Les dragons vivent exclusi-
vement le long des cdtes de n'impor-

(Localisation n

05 Tee
16-25  Patte droite

36-65 Corps (partie avant)

e

86-100 2 dueué

Portée Attaques : contact
Poids : 19t

Taille : 3 m + 12 m de queve
Talents : Détection 5, Corps 2

__ oomsd /

te quel océan, 4 des profondeurs n'excédant pas 600 m. s aiment tout par-
ticulierement les ruines et les cavernes dans lesquelles ils installent leurs
taniéres, On ignore de quelle maniére ils se reproduisent mais quelques
observateurs affirment avoir vu, dans certains antres, une dizaine d'ceufs

gélatineux.

Utilisation pratique : les ceufs de dragons valent une fortune. Vendus
2 des laboratoires, on peut en tirer jusqu’a 50 000 sols. Leur peau et leurs
écailles sont irrécupérables. Comme ils sont attirés par tous les objets metal-
liques, on peut souvent trouver dans leurs taniéres des épaves de petits appa-
reils et des reliques du temps passé qu'ils découvrent dans les ruines.

Caractéristiques de jeu :

Réaction : 9

Perception : 18

Vitesse (26): 33 m (40 kn/h; 22nceuds) — Poids portable : 16,1t

AGI | FOR | RES | GAB | RAP

CHA | VOL | INT | SG-F !‘NS]

10 | 140 | 89 | 126 | 12

N |24 )12 |38 | 24 )

Seuil d'inconscience : 60 At :Palierd  Dég: 1+19 (prifles) 12419 (euke)
Seuil de blessure légere :4) Esq.:Palierd  Nbred'At.:loul(1)

Seuil de blessure grave :5) Par. : NA
Senil de blessure critique: 119 Equ.:\4
Seuil de blessure fatale : 13 Lutte ; 6
Seuil de mort : 358 Fat.: $i

Armure : 40 (Blindage 10)
Spéc. :NA
Recul : A
Act.:2(1)



- pour le jeu :

L'espadon n'esl dangereux
que quand il charge. Au
corps i corps, il est une
proie facile, car il ne peut
[rapper qu'avec sa téte ou
sa queue, pour 6 points de
dommages de base
(attaque sur le Palier 3).

“Je breageicais ce foutu espadion dighials prés de neuf
Joners. Newf jours que il me faisait towrner en bour-
rigue ! Bl pouriant j avais bien cru l'avoir eu quand je
leéi caverts plenté mon barpon dans le flanc. Tu parles ! lla réus-
st a couper le cdble sur un oeron rochew ! [ avais beau naviguer
a bord d'un petit navire rapide, Uespadon est capable daccdlérations
prodigieuses et il manceuure beaucoup miewx; que n'importe quel engin
orée par 'bomme. Mais j allais enfin lavoir, Du moins ¢'est ce que je
croyais avant de comprendre ot cefte saleté m avait atiré: a proximité
de l'aniire d'un dragon marin. Je sais pas comment fe m'en suis sort;
mais lui, il a dii bien se marrer.”!
- Villrus, le Tétu, pécheur de Crozet,

Description : ce gros poisson est généralement solitaire mais les adultes

forment des bancs au moment de la
reproduction. Ils sont extrémement
rapides et se nourrissent principalement
de petits poissons. On les trouve surtout
dans les mers tropicales et tempérées.

Utilisation pratique : beaucoup chas-
sent ['espadon par pur plaisir. C'est une
créature combative et ingénieuse qui
donne souvent du fil 4 retordre aux
meilleurs pécheurs. Sa chair est comestible
et I'on peuten tirerenviron 200 sols le ke,

Caractéristiques de jeu :
Réaction : 9

o5 Tee
16:55  Corps (partie avant)
96-100  Queue

Portée Attaques : contact

Poids : 300 kg

Taille : 4m

Talents : Détection 5, Acrobatie
9, Nager (pour les acoé-
lérations/12)

-

/

Perception : 18

Vitesse (41): 77m (92 kmv/h ; 51 neeuds) — Poids portable : 505 kg

[ ac1 | vor | rés [ Gas [ rap

ca | vor [ vt [ser [ s )

(i [a7 Jo]3s ]

NA [ 10 ] 12 [os [ 24 )

Seuil d'inconscience : [6 AL : Pedier Dég.:d+10
Senil de blessure légere: 1| Esq. : Palier 7 Nbre d'AL.: 1 (1)
Seuil de blessure grave ; 21 Par.:NA Armure : )
Seuil de blessure critique : . Bgu. : A Spéc. :Charge
Seuil de blessure fatale : Lutte : 23 Recul : NA
Seuil de mort : % Fat.: 25 Act.:2 (1)
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| cou de b victime. 1 créature tente alors
de broyer la téte et d'aspirer le fluide vital
- ainsi que les organes internes de la proie. -

“On élait en train de trier le produit de notre péche quand un marin
est lombé sur un énorme ver blanc de trois bons mélres de long.
La chose ne bougeait plus. Elle devait élre morte. Soudain, son puus-
sant corps s'est dressé comme un serpent el son immonde gueule
s'est ouverte en grand, laissani dégouliner des goultes d acide sur
le pont. On a a peine eu le tlemps de réagir que la créature avail
englouti la téle du marin trop curieux. Quand on a réussi a luer
ce monsire el a deésager le malbeureux, il ne restail plus de son
crdne qu'une bowillie a moitié dissoute par l'acide.”

- Temoignage d'un marin pécheur.

- ment indigeste, la limace sécréte un
- puissant acide. I'acide inflige 1 point

dommages de base +1 point par —

Elle est capable de survivre une trentaine de minutes hors de I'eau. Cela
a d'ailleurs cofité la vie 2 bon nombre de pécheurs qui se demandaient
bien ce que pouvait étre cet énorme lombric.

Utilisation pratique : il est possible de récupérer le liquide cor-
rosif sécrété par ces ceéatures (environ 1 litre de produit par spécimen).
Sinon, ¢’est un animal parfaitement nuisible, qui n'a aucune valeur.

Caractéristiques de jeu :

Réaction : 7 Perception : 14

Vitesse (12): 12m (14km/h ;8nceuds)  Poids portable : 165kg
f!\(i[ FOR | RES | GAB | RAP | CHA | VOL | INT | SG-F INS}

Description : le gobe téle, ou
limace marine, est une immonde
créature que 'on trouve & proximité
des cotes et proche de la surface. Sa

peau est blanchatre et visqueuse. Au :Df‘f mues Snemct
premier abord, on pense plutdt 2 T:ille % mdelong

une espéce de ver géant mais quand | 1eneo. Détection 4. Corps 2
la chose ouvre sa gueule en forme comps b '

d'étoile, le doute n’est plus permis.

(Localisation B

J

édie Océanographique

(e {26 [ 26 [ 32 [0 [va[ooJoda | od | o4 )
Seuil dinconscience : 17 Att : Palierf Dég.:147

Seuil de blessure légere : 11 Esq. : Paier b Nbre d'AL :1(1)
Seuil de blessure grave : 13 Par. : NA Armure :0

Senil de blessure critique : 4 Equ. :NA Spéc. : kide

Seuil de blessure fatale :63 Lutte : 24 Recul : 8

Seuil de mort : 102 Fat.: 21 Act.:2(1)



Q
Description : le grand bénitier -

n'est rien d'autre qu'une huitre gigan-

tesque. Elle peut atteindre 40 m de long, | DASI ~Coquille -
Ce n'est pas une créature particuliére- | Portée Attaques : contact
ment agressive, et elle n'est pas plus intel- | Poids: 20230t

ligente qu'une huitre normale. Et, tout | Taille : 20 m de diameétre

comme une huitre, elle se refermera | (peuvent atteindre un diamétre

immédiatement dés qu'elle sentira une | de 50 m)
présence 2 proximité. Elle n’agit pas ainsi | Talents : Détection 6

dans le but d’attaquer, mais simplement S ————

de se protéger d’un éventuel agresseur. Si jamais un plongeur est ainsi
capturé 2 I'intérieur d'un grand bénitier, ce dernier restera hermeéti-
quement clos jusqu'a ce qu'il estime qu’il n'y a plus de danger (plus de
mouvements aux alentours ou 2 |'intérieur). Ces créatures sont pré-
sentes en grand nombre dans les eaux de la République du Corail, en
Mer Méditerranée, ainsi que sur |a zone ouest de I'Océan Pacifique (Mer
du Japon, Mer Jaune. . ).

Utilisation pratique : une chose connue de trés peu de per-
sonnes est que certains commandos sous-marins (équipés d’ar-

(AGI FOR | RES | GAB | RAP | CHA | VOL | INT |SGF INS}

200 | 200 | 118 | 40 | NA | NA | NA | NA | 24

mures) de la Républigue du Corail se sont entrainés a se cacher
dans des grands bénitiers. Ils s'en servent comme d'un abri de
dernier secours, mais aussi comme d'un moyen d’échapper 2 la
plupart des moyens de détection connus. L'immobilité de cette
créature titanesque limite cependant une telle utilisation 2 des
opérations de surveillance défensive.

Réaction : 10 Perception : 12

Vitesse : NA Poids portable : NA

Seuil d'inconscience : 7Y A, : Palier b Dég. : 2+

Seuil blessure légére : 53 Esq. : NA Nbre d'AL.: 1 (1)

Senil blessure grave : 106 Par, : NA Armure : 8 (blindage 20)
Seuil blessure critique : 159 Equ.:\A Spéc. : i lexe

Seuil blessure fatale : 318 Lutte : 106 Recul : NA

Seuil de mort : 477 Fat. : NA Act. : NA

Information pour le jeu : I'attaque du grand bénitier est fort
simple, il se contente de se refermer. 1| n'effectuera donc
qu'une seule et unigue attaque pour gober avant de se refer-
mer pour plusieurs heures. Si la victime est gobée, elle peut
parfaitement survivre a I'intérieur, a partir du moment ol elle
peut respirer (mais cela n’a tout de méme rien d’une expérien-
ce agréable). Si la victime est partiellement gobée, elle sera
écrasée et subira donc les dommages indiqués. Quand I'huitre
se referme et qu’une victime potentielle est juste au bord de la
créature, effectuez un duel de Réaction. Si le personnage réus-
sit, il s’est écarté 4 temps.
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* HYBRIDES DU DESERT : LE COLLIER DE NACRE

Vi appris vos mésaventures, commandeur. Que s est-il passé exac-
lement ?
- £t bien, cela fait bientit une semaine que tous les ravaux d'ex-
pansion lerrestre ont élé interrompus. L'équipe de lerrassement
refuse de regagner les filolubes et les renforls mercenaires lardent
a gagner la cité. La derniére équipe a éié altaguée par une horde
de primififs venus lowt droit du désert, Résultat : dowuze morts et
dewx plates-formes défruites. Une chance qu'ils n'aient pas éé en
possession d'armes lechnologiques I
- Discuission entre le commandeur d' Ossyr et un promoteur venu d'E-
qumaxe.

Description : les mutants du collier de nacre font partie de ces habi-
tants de la surface qui luttent farouchement contre la progression sur
leurs terres des colons venus des fonds marins. Les relevés satellites
de I'Indus font mention d'une centaine d'individus, mais il est pro-
bable que les techniques de camouflage de ces mutants aient réussi
4 masquer leur nombre véritable. Leur armement rudimentaire est
compensé par une maitrise totale du terrain. D’aprés les enregistre-
ments des caméras de surveillance des plates-formes 6 et 7, il semble
de plus que les mutants soient capables de guider des créatures terrestres

_ nm D'un autre cité, le ou les din
geant(s) du collier de nacre sont acnlelle-

Poids : 602 100 kg Taille: 1842m

Réaction : 8 Perception : 17

Bonus dommages : +4 Fatigue : 23

Déplacement (20) : 19mA Poids portable : 125 kg

Lutte : 19 Recul : 40

Senils: Inc.:16 Lég.:11 Grav. : 22
Crit. : 33 Fat. : 66 Mort: %9

Talents principaux : Connaissance du monde (surface 5),
Connaissance du milieu naturel 6 (désert 10), Armes blanches
7, Armes de trait 8, Corps & corps 7, Chasse 6, Survie 7, Drogues
5, Pieges 6, Discrétion 6 (désert 8), Esquive 6

Mutations majeures : sens accru (vue), endurance, immu-
nité aux radiations, résistance aux maladies, résistance ther-
mique, épiderme renforcé, sens du danger 6, fragilité psychique
5, empathie naturelle 7

Equipement : armes blanches, arcs longs (bonus+3), armures

_ d'os (20/10)

Informations pour le jeu : le chef actuel de la communauté est un
énorme mutant, aveugle et totalement paralysé, qui dirige ses troupes depuis
une caverne ensevelie 4 une cinguantaine de kilométres des infrastructures
terrestres de |'Indus. Ce mutant vient de conclure une alliance avec Ash et
Lauren Draco, qui lui procurent du matériel militaire technologique en
échange de la destruction des sites industriels. Nul ne sait encore pour qui
ces renégats se donnent autant de mal...

de grandes taille.

((acl

FOR | RES | GAB | RAP | CHA | VOL | INT | SG-F | INS AD,-\P’I"

(18

2|24 | 18|16 ]o07]24)12]18]2 |2
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» HYBRIDES DES MARAIS : LES FILS DE VIRACOCHA

“Amazonia ? Encore ? Mais c'est la froisiéme fois en un

mois ! Bonus dommages : +3 Fatigue : 20
- Je sais, je sais... Mais ils ont encore besoin de moi. Déplacement (24) :29m/t Poids portable : %0 kg
- Pourquoi Demeter ne régle-i-il pas le probléme une bonne Lutte : 18 Recul : 34

fois pour toute ? Seuils: Inc.:15 Lég.: 10 Grav. : 20
- 8i seulement ¢'élait aussi simple... La derniére delégation a Crit. : 30 Fat. : 60 Mort : %0
mis a jour un complexe de ruines de l'ancien temps bourré de Talents principaux : Connaissance du monde (surface 5), Connais-
statues intactes. Si je ne traite pas directement avec les fils de sance du milieu naturel 5 (marais 8, Amazonie 12), Armes blanches
Viracocha, les vestiges risquent de finir entre les mains de la 6, Armes de trait 7, Corps 2 corps 6, Armes spéciales 8, Discrétion 10,
Ligue Rouge ou de je ne sais quels pilleurs de ruines...” Chasse 7, Pigges 7, Onguents 8, Drogues 6, Esquive 7

- Deux Orphées d'Bquinoxe. Mutations majeures : sens accru (ouie), sens amoindri (vue), endu-

rance, immunité aux maladies el poisons, empathie naturelle 6, symbiose

Description : les fils de Viracocha forment la plus importante (milieu naturel) 6, contagion 5, régénération moléculaire
communauté de mutants de la région amazonienne. Si rares sont Equipement : armes blanches, filets, bolas, arcs courts (honus+1), fléches
les informations que le Culte du Trident a bien voulu céder 2 ¢t fléchettes empoisonnées, armures de peau (16/10)
1'0.E.S.M., on sait cependant que cette communauté est fédérée
autour d'un culte voué 4 une ancienne divinité terrestre connue Informations pour le jeu : I'implication des dirigeants d'Amazonia et
sous le nom de Viracocha. Les rapporls que ces mutants entre- du Culte du Trident sont dewx pistes que vous aurez toute latitude de déve-
tiennent avec les habitants de la mystérieuse cité d’Amazonia sont lopper en vue de fonder de futures campagnes terrestres. Sachez cependant
inconnus, mais il semble que les dirigeants de la cité terrestre que les mutants de cette communauté disposent presque tous de pouvoirs affi-
soient directement impliqués dans les actions terrestres de ces liés au Polaris, qu'ils sont parfaitement & |"aise dans leur environnement
mutants, que les rapports des délégations d'Orphées du Culte ont naturel et que, 2 |'image des Incas et des Aztéques de I'ancien temyps, ils affec-
permis d'estimer & plusieurs centaines. tionnent tout particuliérement les sacrifices rituels...
Poids : 55275 kg Taille: 1,6a18m
Réaction : 11 Perception : 18 ("t [ ror | res [ an [ rap [ cua [ vor | int [ s | s [apapr )

18 | 24 | 16 |22 107 |20 | 12 )24 ] 24 |20
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aque tentacule 2 une Force de 20 si on @

‘de I'arracher. 11 faut ajouter une Force supp
- mentaire de 10 par tentacule en plus, pour résiss
A I'attraction, La créature est lente mais

ier 6). Les tentacules se fixent comme des
de grappins magnétiques, il faut done
* considérer qu'il s'agit d’une attaque Pugilat et
3 'mm une almque (‘.nrps A cnrps. Chaquc lentacu-

réduit de mniti6 toutes Ies Difficultés liées ag
norragies et aux blessures, Il faut réussi
it d'Onguents (6) pour préparer une pite
croc, pouvant étre appliquée sur 4 blessur

“Vexplorais I'épave d'un navire marchand la premiére fois que
Je me suis frotiée a une hydre. Ces saloperies adorent les épaves
! Le premier probléme était de savoir a quoi j avais affaire,
car celte salelé se planque el seuls ses tentacules sont visibles.
Chacun de ses tentacules chasse indépendamment des autres
el, au début, on pense élre la proie de plusieurs créatures dif-
[érentes. Le corps de la chose, vulnérable, se trouve d l'abri,
a l'endroil le moins accessible de 'épave. Tout le monde dil
que les bydres n'ont que sept tétes ! C'est peut-étre vrai pour
la majorité des spécimens mais, moi, celle que j'ai affrontée
en avail une bonne quinzaine.”

- Faéna Leriss, aventuriére.

Description : cette énorme créa- - ~
ture ressemble a une limace
gigantesque dotée de sept tenta-
cules de 48 m de long, qui se ter-
minent par un orifice circulaire
entouré de crocs. Quand un de ces

tentacules réussit une attaque, les | entacules (48 m de long)
crocs se fixent dans la chair ou

ues * contact B
Poids : 4t
Taille : comps (6m de long),

RES | GAB | RAP | CHA | VOL | INT | SG-F 1N51

Talent : Détection 4
dans le métal ; la proie est alors _E—EJ

rameneée vers la gueule béante de I'hydre. Chaque tentacule agit
indépendamment des autres, la créature étant dotée de huit cer-
veaux rudimentaires. L'hydre vit principalement dans les fosses
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140 | 80 | 04 | NA | 16 | 03 | 24 | 20

les plus profondes de I'Atlantique. 11 est bien rare de la rencon-
trer au-dessus de 10 000 m de profondeur. Son systéme de repro
duction est inconnu mais certains chercheurs pensent qu’elle est
capable d’autofécondation et se reproduit une fois par an. Une
hydre peut régénérer un tentacule détruit. 11 lui faut une semai-
ne pour produire une nouvelle téte. Le tentacule pousse alors
chaque jour d'environ 1 m.

Utilisation pratique : les crocs des tétes de tentacules sont
trés recherchés pour leurs propriétés curatives. Chaque téte est
garnie d’environ trente de ces crocs. Chacun, pilé et appliqué en
pate sur une plaie, permet d'éviter les risques d’infection liés &
une blessure.

Réaction : 5 Perception : 11

Vitesse (4):4m (Skm/h;3nceuds)  Poids portable : 1,5t/ 105kg
pour un fentacule

Senil d'inconscience : 5 Att. : Palier 4 Dég. : 3+ 7/b+ 14 (ueule)
Senil de blessure légére:3)  Esq. : Palier(y] Nbre d'At. : 1 (1) par téle
Seuil de blessure grave : 79 Par.:NA Armure : 20 (blindage 0)
Seail de blessure critique : 118 Equ. : NA Spéc. :NA

Seuil de blessure fatale : 23 Lutte : 43 (tentacule 17) Recul : 160

Seuil de mort : 354 Fat.: 79 Act. : 2(1) par e



LEMUR

“Eh, Todd, passe-moi la trousse de soins.
- ['ai pas de trousse, moi. T'as r gardé dans la soute arriére ?
- Joue pas au con mec, on a un blessé...”

w Iémuriens ne sont attirés que par les
objets les plus brillants et les plus intri-

guants (de leur point de vue s'entend).?

~ Armes, munitions, trousses de soins, outils,

~ valves de respirateurs et pieces détachées
- d'armures terrestres sont parmi leurs cibles
- de prédilection. Lorsqu'ils repérent des

* proies potentielles, ils se mettent & les

_ etattendent la nuit pour passer i I'attz
La surprise joue généralement en
hveur surtout lorsqu'ils profitent du

fJ_\GI FOR | RES | GAB | RAP | CHA | VOL | INT |SG-F

Description : ces mammiféres sont en quelque sorte les “grands
fréres” des petites créatures qui font fureur dans les fonds marins
depuis quelques années. Mais contrairement aux animaux fami-
liers dont les voyageurs aiment 4 s'entourer, les lémuriens de la

surface sont totalement incon-

(Misaﬁm ] trolables et sévissent en meute de
DS TeE e | quatre & une vingtaine de créa-
16-50 Comps tures. Suffisamment organisés

51-56 Main droite pour piller un campement, les
57-62 Main gauche lémuriens possédent une struc-

(377 Patte arriere droite. | ture hiérarchique comparable 2
78-92 Patte arriére gauche celles des loups, ot le respect des

03-100 Quene plus jeunes est subordonné a
| "audace et aux “trophées de

Portée Attaques :contact | BUerre”.
Poids : 30250 kg

Taille : 70190 cm Idées de scénarios : il suffit
Talents : Corps A coms 4, | souvent d'un petit imprévu pour
Esquive 12, Discrétion 10, Agilité | qu'une simple mission d’explo-
manuelle 16, Acrobatie 10 | ration tourne au véritable cau-
- _/ chemar. Qu'arriverait-il si les per-

sonnages se faisaient dépouiller de leurs réserves d'oxygéne, de
leurs vivres ou de leurs armes, par un groupe de lémuriens parti-
culiérement audacieux ? Pire encore, comment réagirait le grou-
pe en découvrant que les créatures ont ét€ commandités par une
confrérie de mutants désireux de contraindre les explorateurs a
séjourner quelques temps dans leurs grottes souterrains ? Il est pro-
hable que de nombreux mutants soient parvenus & dresser ces créa-
tures pour en faire des espions, des sentinelles, des éclaireurs, ou
tout simplement des agents infiltrés chez leurs ennemis terrestres.
Avec un minimum d’imagination, on peut méme envisager une
escouade de l[émuriens dressés par un renégat des fonds marins a
protéger son repaire terrestre ou i approvisionner un petit com-
merce de marchandises de contrebande.

Réaction : 13 Perception : |4
Vitesse (32) :48m/t Poids portable : 40 kg
Seuil d'inconscience : 6 Att. : Palier4  Dég, : 2+2
Seuil de blessure légére:4  Esq.: 12 Nbre d'At. : 2

Seuil de blessure grave : 8 Par. : NA Armure : 4 (blindage 0)
Seuil de blessure critique : 12 Equ. : NA $péc. : kleptomanie
Seuil de blessure fatale : 24 Lutte : 15 Recul : 14

Seuil de mort : 3 Fat.: 8 Act.:3(2)
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“Si chacun sait que 'homme n’a pas toujours vécu dans
les fonds marins, il existe certaines créatures qui laissent pla-
ner ['ombre du doute sur leur véritables origines. D'innom-
brables espéces ont en effet élé contraintes d'abandonner la
surface a I'heure de I'Exil, si bien qu'on ne sait plus aujour-
d'bui qui a muté, qui est apparu, qui a fui.,.Aussi élonnant
que cela puisse parailre, le doute demeure au sujet des plus
titanesques de fous les habitants des profondeurs. Car aprés
toul, que sait-on des léviathans ? Leur laille méme nous est
inconnue. Tout ce dont nous sommes surs, ¢'est que leur exis-
tence n'est plus un mythe. La destruction de la flotte Polaire
élait bien trop réelle, n'est-il pas 7"

- Extrait de la conférence du professeur Nora Craig.

Les léviathans alimentent le quotidien des fonds marins 2 la fagon
d'invisibles croque-mitaines. Cachés dans les profondeurs abys-
sales du Fossé des Aléoutiennes, ces créatures titanesques ne quit-
tent jamais les ténébres ol rares sont les explorateurs qui se sont
jamais risqués a les traquer. La mystérieuse communauté du lévia-
than qui semble vivre en symbiose avec ces monstres marins n’est
guére plus connue. On raconte que ses membres auraient réussi a
développer une forme d’empathie et qu'ils seraient capables de
communiquer, voire de vivre avec certains léviathans. Mais qu'en
est-il vraiment ? D'oll viennent ces créatures ? Quel lien entre-
tiennent-elles avec le flux ? Autant de réponses qui ne doivent étre

aphigue

révélées qu’au meneur de jeu, dans le but de sauvegarder I’am-
biance de mystére maintenue jusqu'’ici.

Note : les informations qui suivent sont volontairement succinctes.
Précises certes, mais limitées, pour permettre 2 chaque meneur de
jeu de se faire sa propre idée de ces créatures (et de leurs compa-
gnons humains) et de construire 2 sa guise des intrigues autour
d'éléments qu'il aura peut-étre déja développés. De plus amples
informations seront fournies d'ici peu, car la communauté du
léviathan est, 2 I'image des Foreurs, suffisamment intéressante
pour faire I'objet d"une description exhaustive. N'hésitez donc pas
i inventer tout ce qui vous semblera manquer dans ces pages.

Les léviathans sont définitivement les plus gigantesques créatures
des fonds marins. Leur taille et leur nature méme les obligent a
délaisser les eaux trop peu profondes pour se réfugier dans les fosses
abyssales, notamment celle des Aléoutiennes. Aucune étude n'a
jamais permis de les dénombrer. Il y a dix ans environ, I'équipe
indépendante menée par Nora Craig mit 4 jour ['existence de deux
variétés distinctes : les léviathans et les krakens. Les premiers sont
la forme la mieux “connue” de ces créatures. Les seconds, mani-
festement plus rares, sont aux léviathans ce que /'Atlantis est aux
cuirassés classiques, une sorte de guerrier des abysses, monoli-
thique, indestructible. Dans son rapport, Nora Craig laissait entendre
qu'elle supposait I'existence d'une troisiéme famille, qu'elle bap-
tisa les “solars”, et qui regroupait selon elle plusieurs sortes de
petites créatures censées s'occuper de 'entretien des plus grosses,
a I'image des oiseaux qui vivent en symbiose avec certains cai-



mans de la surface. Les solars sont de loin inférieurs aux lévia-
thans, tant par la taille que par la rareté, mais ils sont cependant
suffisamment impressionnants pour mériter le respect.

Ni Craig, ni aucun autre chercheur n'a jamais pu approcher les
mystérieux adeptes de la communauté du léviathan. Pour obtenir
un début d'information sur ces hommes des profondeurs, il aura
fallu attendre que le Culte du Trident, par |'intermédiaire de Deme-
ter lui-méme, parvienne 2 organiser une rencontre avec un des
dirigeants de cette faction jusqu'alors inconnue. Bien que tout le
monde se doute que le Culte distille ses informations au compte-
gouttes, il est désormais notoire que les membres du léviathan
passent pour des humanoides affublés de tenues de cuir et de
masques sculptés aux motifs mystérieux. En poussant plus avant,
il est possible d'apprendre que ces hommes (car il s’agit bien
d’hommes) n’ont manifestement aucun lien avec les Foreurs,
qu'ils vouent un culte presque divin aux monstres des profon-
deurs et que leur tenue, masques compris, fait référence 4 des
croyances mythologiques de I'ancien temps. Et ensuite ? Hum...
Voici toute la vérité.

e LA COMMUNAUTE DU LEVIATHAN

On ne parlera ici que des membres de la communauté regroupée
dans le Fossé des Aléoutiennes, en partant du principe qu'il existe
d’autres adeptes, qu'ils fassent partie ou non de la méme organi-
sation. La communauté des Aléoutiennes compte moins de cing
cents personnes, réunies sous 1'égide d'un conseil de prétres char-

majeures : 'absence de tout contact hors de leur repai-
re abyssal et le lien indispensable qu'ils entretiennent
; ;vec les léviathans. De ce fait, la moindre action des
i du Iéviathan devra étre miirement réfléchie avant
;ﬂ livrée en piture aux explorateurs. Il serail de plus
Invraisemblable que ces prétres, qui ont toujours lutté
- pour conserver leur indépendance, décident soudain
~ desortir au grand jour et de nouer des alliances avec les &
dirigeants de toutes les factions du globe... A moins hien

Quoi qu'il en soit, 'introduction de personnages
. les profondeurs des fosses devra toujours étre
 tieusement préparée, de fagon @ ne pas briser un o

gés des relations directes avec les léviathans. La hiérarchie ne
semble pas clairement définie au-dela de ce simple stade. La majo-
rité des adeptes possédent, ou sont en train de développer, une sin-
guliére empathie avec les monstres marins qu'ils cotoient. La natu-
re méme des léviathans rend ce lien psychique différent de toutes
les formes de communications connues. Méme Demeter, qui semble
avoir eu ['occasion de constater le phénoméne, ne dispose appa-
remment d’aucun élément de réponse. C'est la seule proximité des
léviathans qui semble étre 2 la base du culte que vouent les adeptes
de la communauté. Aucune mention n’a jamais été faite de sacri-
fices, de cérémonies ou d'offrandes sous quelque forme que ce soit.
Les prétres disposent de pouvoirs, essentiellement mentaux et élé-
mentaires, qui leur permettent de fagonner leur environnement de
facon 2 rendre la vie possible 4 une telle profondeur. Les échos des
visites d'émissaires de la communauté A Equinoxe parlent claire-
ment d'une “forme d’adaptation” aux lois des fonds marins. A
I'image des hybrides, les prétres et les adeptes de la communauté
semblent disposer d'une avance considérable sur le processus d'évo-
lution de la race humaine en milieu sous-marin. Les rares membres
du Culte du Trident qui ont accepté de faire des révélations par-
lent de pouvoirs et de comportement totalement inhumains. L’em-
pathie et la force énergétique que manient ces hommes n’a semble-
t-il rien & voir avec la Force Polaris, méme si elles doivent néces-
sairement étre liées au flux.
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\ BN 26-50 Corps (partie avant)
o o1 (s = -

76

Les motivations de la communauté sont trés
mal connues. Il semble que les nombreuses
visites des émissaires n'aient eu pour but que

la négociation d'accords visant  protéger le
fossé contre toute intrusion des forces sous-marines.
Cependant, pourquoi s’entretenir uniquement avec
Demeter plutdt que de s"adresser  I'ensemble des repré-

spécial

31-85 Nageoite eaud

86-100 (ueue

Poids : 28023501

Taille : 60 2 100 m de long
Talents : Détection 8, Empathie 14,
sentants de I'0.E.S.M. ? Si les décus et les mauvaises L.\lﬂilrise du Polaris 10

téger sa vie), le léviathan charge droit devant lui aprés
avoir opéré une manoeuvre d'un sens tactique sur-

Portée Attaques :contact, | prenant. Le nombre d' adversaires lui importe peu, La

loi de la nature veut que si une créature est suffi-
samment puissante pour |'inguiéter, elle doit égale-
ment étre suffisamment rare pour pouvoir I'attaquer
en nombre... Contre les navires, la technique préférée
des [éviathans consiste 4 écraser le vaisseau contre |a

W,

langues parlent de “complots”, seuls les plus intrépides
se sont pour le moment risqués a se rendre sur place pour en attes-
ter. Et entre nous, quelqu’un a entendu parler de leur retour ?

o LEVIATHAN

(Lact | ror | Res | Gas | rap [ cia [ vor [ ivr [s-r)
3 ‘?/ ) ' 7' 1 L £ 2
Q14 [224 ] 88 [216] 24 [na 3224 ]3]

Description : ces monstres sont les léviathans les plus “courants”, Leur
silhouette monolithique, aux allure de cathédrale de pierre, est ornée
de coquillages et de coraux qui semblent vivre en symbiose avec la créa-
ture. Les léviathans ne saccouplent pas. Il semble que ce soit précisé-
ment ces symbiotes qui jouent un role décisif dans la fécondation des
ceufs que la créature abandonne dans son sillage. La légende veut que
les léviathans retrouvent toujours leur progéniture une fois celle-ci
devenue adulte, mais il semble plutdt que, étant donné la rareté de ces
monstres marins, les léviathans finissent toujours par se retrouver entre
eux de toute fagon. En combat (bien qu'il soit rarement obligé de pro-
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paroi la plus proche et de le trainer contre la roche jus-
qu'a ce qu'ils se dislogue entiérement.

Réaction : 11 Perception : 30
Vitesse (32) :48 m/t Poids portable : 320t

Seuil d'inconscience : 84 Att. : Palier 8 Dég. : 6430 (charge)
Seuil de blessure légere : 50 Esq, : Palier 8 Nbre d'At. : 1 (1)
Seuil de blessure grave ; 112 Par. : NA Armure : 60 (blindage 24)

Spéc. : charge, Polaris
Recul : NA
Act.:5(2)

Seuil de blessure eritique : 168 Equ. : XA
Seuil de blessure fatale : 33 Lutte : 99
Seuil de mort : 504 Fat. : 99

Informations pour le jeu : pour gérer les combats sous-marins, il
peut étre intéressant de considérer les léviathans comme des vaisseaux
possédant les Caractéristiques suivantes : Gouverne 10, Accélération 8 et
Décélération 12. Les jets de “Pilotage™ s'effectuent sur le Palier 10 et les
Analyses grice 2 la Perception. Les [éviathans maitrisent les Effets Pola-
ris suivants : Disruption moléculaire 6, Siphon d'énergie 10, Tourbillon
12, Régénération 12.



FOR | RES | GAB | RAP | CHA | VOL | INT

SNER

Description : les krakens sont une sorte de chainon manquant
entre le léviathan et le monolithe. Massifs, couverts de pointes
et d'excroissances minérales, pratiquement aveugles, ces créa-
tures colossales sont dix fois plus rares que les autres léviathans.
Leur cycle alimentaire et leur mode de reproduction sont cepen-
dant identiques.

96 | 296 | 24 | NA | 24 | 24 | 32
—_

Réaction : 11
Vitesse (24) : 29 m/t
Seuil d'inconscience : 104

Perception : 24
Poids portable : 340 t
Att, : Palier § Dég. : 8+44 (charge)

Seuil de blessure légere : 6) Esq. : Palier b Nbre d'At.: 1 (1)

Seuil de blessure grave : 138 Par. : NA Armure : 90 (blindzge 30)
Seuil de blessure critique : 20 Equ. : NA Spéc. : charpe, Polaris
Senil de blessure fatale : 416 Lutte : 99 Recul : NA

Seuil de mort : 624 Fat. : 19 At 230D

SG-F | INs) ®

Informations
pour le jeu:
les kraken sont
considérés
comme des navires
possédant Gouverne 8, Accé-
[ération 6 et Décélération 8.
Leurs jets de “Pilotage” s’ef-
fectuent toujours sur le Palier
10. Si un critique est obtenu
lors d'une charge, le vaisseau
ennemi subit automatique-
ment une avarie, en raison
des pointes minérales dont est
couvert le monstre. Les kra-

kens maitrisent les Effets Polaris suivants : Altération temporel-

Localisation
26-50 Corps (partie avant)

76-80 Nageoire drote

86-100 Queue ‘

Portée Attaques : contact,
spécial
Poids : 380 4 460 t

Taille : 70 4 120 m de long
Talents : Détection 8, Empa-

thie 10, Maitrise du Polaris 12
\ A

le 8, Modification de la pression 12, Disruption moléculaire 8,
Siphon d’énergie 10 et Tourbillon de mort 10.
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(] 1
les scientifiques qui souhai
tent les étudier. Un spécimen
vivant peut étre vendu jusqu'a

6 000 sols i un laboratoire,
| Les chasseurs de surface affic-

ment aussi que certains, des

loups solitaires ou ceux don

-

la meute a été exterminé
peuvent s'attacher aux étres

A\
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=
N en mon expérience de Iraqueur,

“Ces animaux sonl particuliérement malins. Croyez-

ces bestioles ne sont

pas de simples hyaennas qui chassent n'importe com-
meni. Non ! Eux, ils sonl organisés. Ills attirent volre

attention, vous rabattent, vous fenden

I des piéges. Si vous

voyez un loup, cherchez loujours les autres qui se cachent un
pew plus loin, allendant que volre attention soit fixée sur leur

appat. Mais ils ont awussi des réactions
Ainsi, ils semblent respecter le courage

presque humaines.

. Bon nombre d'ex-

Plorateurs, alors qu'ils tenaient a peine debout, ont vu des
meutes de loups s'éloigner d'eux aprés un féroce combat. Si
vous sauvez une de ces créafures, il y a trés peu de chances
pour que sa meute s'en prenne 4 vous ef, st vous avez sauvé
le chef, il y a des chances pour gu au contraire elle vous défen-

de "
- Kaner Ten, chasseur en surface.

=

12 18 | 14 | 10 | 18 | NA | 14

Description : ces loups, totalement
glabres, chassent en meutes de 6 a 12
individus. Ennemis héréditaires des
hyaennas, ils les attaquent toujours 2
vue, méme si une autre proie plus allé-
chante est 4 portée. Ils vivent & proximi-
té ou dans les quelques foréts de la sur-
face ol ils trouvent refuge en cas de dan-
ger. Chaque meute est régie par une hié-
rarchie sociale des plus strictes. Quand
un loup s’accouple avec une femelle, les
deux animaux restent unis pour la vie.
Si I'un des deux vient 2 mourir, I’ autre
n'aura plus jamais de compagnon ou de
compagne. Les femelles, une fois par an,

( act | For | rEs | GaB [ rap | cia [ vor | vt [seF | ins )
2%

11 | 16

1160  Poitrail

670" Pa

Portée Attaques : contact
Poids : 60 kg

Taille : 140 m au garrot
Talents : Corps & corps 6, Cour-
se 8, Discrétion 7, Ecouter 12,
Endurance 5, Observation 4, Pis-

mettent bas 3 a 12 louveteaux, aprés une
période de gestation de 45 jours.

Réaction : 8

ter 10, Sentir 11
L%

Perception : 17

Vitesse (26): 33 m (40 km/h) Poids portable : 90 kg

Seuil d'inconscience ; 9 Att. : Palier b

Seuil de blessure légére : Bsq. : Palier
Seuil de blessure grave : 13 Par. : NA
Seuil de blessure critique : 19 Equ. : Palier 4
Senil de blessure fatale : 38 Lutte : 13
Seuil de mort : 57 Fat.: 15

Informations pour le jeu : Quand ils

Dég. : 343
Nbre d’At. : 1 (1)
Armure : b
Spéc. : NA
Recul : 28
Act.:2(1)

attaquent, ils tentent

toujours de viser la gorge. C'est, dans ce cas, une attaque Corps 2

corps pour écraser.



« MEDUSE MINOTAURE

“Je te jure. A voir comme ga, c'est tout mou. C'est plus grand
qu'un homme et presque aussi flasque que la grosse Lulu du
niveau 3. Mais quand tu approches, ¢a réagil. La bestiole dur-
cit et les deux collerettes qui flottaient mollement de chaque
coté se raidissent comme des cornes. Alors la, mon gars, c'est
le moment de prendre tes palmes a ton cou. En trois mouve-
ments, elle fonce sur toi ef perce ton armure ou la paroi de ton
véhicule. Elle continue jusqu'a ce que tu dégages. ['avais famais
vu un truc pareil avant. Il parait que les Felorms les utilisent
pouer protéger leur cachette.”

- Nisul Karn, pécheur d Equinoxe.

mouvant dans un rayon de dix métres. La méduse minotaure,
contrairement aux représentants du plancton marin, ne se dépla-

ce pas avec les courants marins mais, sans que 'on sache pour-
quoi, reste dans un territoire qu'elle protége.

Utilisation pratique : cette créature est un véritable piége pour un
nageur ou un véhicule de petite taille. La rumeur veut que des savants
de la République du Corail étudient la possibilité d'élever des colonie de
méduses minotaure pour les placer dans des lieux stratégiques 2 garder
sur de longues périodes. Moins chéres qu'un soldat ou qu’un systeme élec-
tronique, elles n’ont que le désavantage d'attaquer tout ce qui approche,
y compris leurs maitres. 11 semble acquis que les Félorms les utilisent déja
comme sentinelles mais qu'ils n'en ont rien 4 craindre. Si un humain
mettait la main sur le secret, sa fortune serait assurée.

Description : rien ne différencie la méduse
minotaure d'un autre scyphozoaire, mis 2 part les
deux membranes sur la collerette supérieure en
contradiction avec la symétrie radiale habituelle.
D'une longueur variant entre deux et six métres
(filaments compris) elle est complétement inof-
fensive et méme plutdt agréable 4 regarder. Elle a
en général huit tentacules ou douze pour les plus
grandes (toujours un multiple de 4). Par contre, dés qu'elle se sent
menacée, elle durcit et forme une carapace. Les deux membranes se
transforment en cornes pointues. La peur lui fait charger tout objet

Talents : Détection 9, Corps 2 comps 8.

Informations pour le jeu :
- Les Caractéristiques de la méduse mino-
" taure sont celles qu'elle a lors d'un
affrontement (c'est-d-dire lorsque sa

L membrane supérieure est solidifiée).
- Gette créature peut atteindre 6 m de &
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* pant au centre de la salle principale. Le rite du premier verre est

alambic. Et i chaque fois, il y avait un spécimen, dans un aquarium, tré-

r'I‘ype : Poison alambic
Intensité : 12

Durée : 1h30
Accoutumance : 32
Coiit : NA

Mangque : 24 heures

Fréquence : 2 toury/x12

o Effet : I'effet immédiat est un mal

o MEDUSE ALAMBIC

Description : cette méduse de petite taille
(50 ¢m de diamétre pour une longueur maxi-
mum de 3 m), est légérement bleutée et émet

de créine (avec une barre au niveau
des sinus) et I'impression que tous
ses sens sont  vif, Aprés quelques
vomissements, la victime a l'im-
pression (peut-étre juste) que le

o MEDUSE TORCHERE

“Cest mieux qu urie lampe, ga fombe jamais en panne el ¢a n'ull-
lise aivicune énergie qui powrrail Irabir la présence ou attirer des
micro-forpilles HK VI. Bon, quand lu rentres au sec, es oblige de

une faible lumigre phosphorescente. Ne passant - | monde tanguie

la larguier. Mats en atfendant, j'ai jamais vie un client revenir se

jamais par le stade de polype, elle a la curieuse

capacité non seulement de survivre dans I"alcool, mais en plus de le fil-

trer pour en augmenter le degré, Plus vieille est la méduse, meilleur est

I'alcool. La grande énigme est de savoir si la créature est toujours vivan-
te car elle ne houge pas du tout.

s Y
Localisation Utilisation pratique : dans les bars possé-
DO Comllesupérieine™ | dant une méduse alambic, la tradition veut
51-75 Corolle inférieure | quun nouveau client trempe son verre dans le
600 TEnfAcles T | bocal et avale le liquide cul sec . 11y a 2% de
| chance pour que la méduse se réveille et cherche
Talent : Détection | [ 4 le piquer (voir plus bas). Ensuite, il doit faire

un jet de Résistance contre une Difficulté de 24
+1 par année de la méduse, pour ne pas recracher "alcool. §'il remplit ces
dewx conditions, le tenancier se doit de lui offrir la boisson pour la soirée.

Informations pour le jeu : le poison de Ja méduse alambic est une
drogue neurotrope (ce qui explique le succés de I'alcool de méduse).
L'accoutumance est trés forte et oblige la victime & consommer n'im-
porte quel type d’alcool pour rester en permanence avec 1,5 g d"alcool
dans le sang.
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Plaindre d'une meéduse iorchére.”
- Un marchand sur Equinoxe.

Description : a torchére est plus considérée par les plongeurs comme un
objet qu'un animal. Inoftensif plancton, elle dérive doucement au gré des cou-
rants, Elle est parfois élevée car son principal avantage, ¢'est qu'elle diffuse une
douce lumitre rosée dans un rayon de 10 m. [l suffit juste d'enrouler autour de
son hras (protégé du poison urticant) 'un des tentacules et de la tirer douce-
ment. La méduse suivra docilernent son nouveau propriétaire et s allumera au
signal. Pour I'éteindre, il suffit de la relécher pour quielle se calme. La lumiére
est un mode de défense pour Ia torchére.

Utilisation pratique : partout ol1 il v a besoin d'une Jumniére froide (dans
les mines par exemple) on utilise des torchéres, De méme, on en trouve parfois
pour baliser de fagon éphémeére certains passages. Leur prix est toujous trés
faible (100l maximum) caron ne peut les conserver que lors des plongges. Elles
se désagréoent en polype au contact de |'air. Elles pésent environ 1 kg pour un
diamétre de 30 cm et des tentacules de 1 m de long,

3 Informations pour le jeu : 1
B 1l n'y a pas de Caractéristiques pour ces innocentes créd-
- fures. Au pire, elles déposent leur poison urticant sur =

leur victime qui sera bonne pour se gratter une heure




* LE POLYPE GARDIEN

“ Tu vois Lorien, je peux le dire qu'ils
sont passés par la. Comment ? Regar-
de cette flague au milien du couloir.
Anodine, presque normale, tu n'y
aurais pas fait attention. A présent,
remarque que juste au-dessus, le
néon est H.5. Ce sont les deux signes
qu'il peut y avoir une méduse gar-
dienne derriére loute celte tuyaule-
rie. §i c'est le cas, elle le tombera sur
le coin de la gueule et tu regretteras
d'avoir vu le jour, Une seule solu-
tion pour en avoir le cceur nel, Il
reste une charge dans lon lance-
flammes ?”

- Un aventurier.

Description : le polype gardien est
sans doute le fruit d'une mutation
étrange des méduses classiques, il est
filandreux et légérement collant. Non
seulement, il peut survivre trois jours
hors de I'eau avant de sécher, mais en
plus, contrairement a du plancton clas-
sique, il réagit de sa propre volonté. De
loin, il ressemble 2 une tache d’humi-
dité verdtre sur un plafond. De plus
prés on pourrait le confondre avec une
flaque de vase puante. Au contact d’une
victime, il produit un poison urticant
trés violent qui peut provoquer la mort

dans d'immenses souffrances. Ce polype n'est pas carnivore et meurt
apres sa seule attaque,

Utilisation pratique : les malfrats les utilisent pour couvrir
leur fuite ou protéger pour quelques jours un couloir. Pour
éviter que le polype gardien ne les atlaque aussi, ils uti-
lisent une poudre  base de plancton (5a nourriture)
qui le calme le temps de passer. On le trouve 4 I'état
naturel partout ot le plancton passe. Les mafias des
différents empires le cultivent et le revendent assez cher
(700 sols par point de Gabarit au-dessus de 5). Comme
tous les autres piéges naturels, il est indécelable électro-
niquement.

Informations pour le jeu : le poison du polype gardien

est sa seule arme. 1l n’a aucun effet corrosil mais est tellement
urticant que la victime a I'impression de briller vive et de se faire
écorcher en méme temps. Le systéme nerveux ne supporte géné-
ralement pas la sensation et fait céder le ceeur en dix minutes
maximum.
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MEDUSES

[ Aw Esq. | Lutte |Armure (blind) | Dég [Nbre dAw. | Fa Portée Att. | Spécial
‘Minotaure | Palier8 | Palier1 | 12 20 (10) 443 1(1) NA contact | Ecrasement
Mlambie | Palier8 | Palier6 b NA NA 1(1) NA contact Poison
Polype palier10 | NA i NA NA 1(1) NA contact Poison

' 5 N
Carac | AGI | FOR | RES | GAB | RAP [ CHA | VOL | INT | SG-F | INS
Minotaure 18 [ 15 | 18 [ NA |15 | 02 | NA | 18
20 | 05 | 18 | NA | 18 | NA | NA | 18
10 105 | 18 | NAJOL | O1 | 20 | 18 ]
légere | Grave | Critique | Fatale | Mort 1
16 24 48 72
14 21 4 65
5 8 16 24
-
Attributs r Réaction |Perception | Vitesse | Poids portable )
Minotaure | NA 10 19 NA
Alambie |  NA NA NA NA
. 7 9 NA N
T e i e R e S e ]
 LE POLYPE GARDIEN (SUITE)
Intensité : 28 Déclenchement : immédiat
Fréquence : unique
Effet : 7 points de dommages de base contre le Seuil d'inconscience
sur le Palier 14
Coiit : 1000 (Gabarit 5) + 700 par point de Gabarit supplé-
mentaire.
Un polype gardien peut peser de 1 kg 2 1 t et avoir une taille de
1 4 30 métres de diamétre.
Talent : Détection 10
Localisation : NA
e
» LA LEGENDE DE LA MEDUSE CARMINA
(MEDUSA GIGANTESCA)
Personne ne sait si cetle créature existe vraiment. Le rapport de mission qui revient .
le plus souvent fait état d'un obstacle inconnu qui ralentit ou empéche la progres-
sion d'un vaisseau (jusqu'au croiseur). Puis 'appareil est libéré d'un coup, comme
s'il venait de traverser un mur invisible. On dit alors qu'il y 2 un effet Carmina.
Son nom [ui vient d'une exploratrice de la République du Corail baptisée Améli- |} a

na Carmina. Elle fut la seule 2 filmer la créature alors qu'elle émergeait du Gouffre
du Ride (90°Est). Selon les biologistes de I'Alliance Polaire qui ont visionné le
document, la Carmina devait mesurer pas loin de 400 métres de diamétre. Cou-
verte de micro-anémones elle aurait pu se confondre avec un immense rocher
flottant. Ils ont noté la présence de 232 tentacules dont certains semblaient se
mouvoir selon une volonté propre (impossible chez les méduses classiques). Iis
notérent aussi la présence de 6 corolles superposées et d'un “ceil” central et iri-
descent.

Les marins affirment que la Carmina n’apparait jamais au hasard. Comme sou-
vent pour les grands monstres marins, on lui attribue des vertus et des défauts. Dans
ce cas, il est dit qu'elle est toujours présente avant ou aprés un grand événement
historique (bataille, catastrophe naturelle et autre). En général, on la considére
comme une créature légendaire bonne ou au pire, neutre.
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“Certaines fenmmes vous brisent le ccevr

lovsqud eles vous quiittent, d avveslors- :
qu elles vous rencontrent,..” Luiahf .7|I|0n.7 = )
01100 - Coms . .

- Shued, prilofe désabusé. - .
Portée Attaques : 20 m (choc),

500 m (attaque mentale)

Poids : NA

Taille : variable

Talents : Détection 8, Attaque psy-

Description : la plupart des récits
qui courent sur ces étranges créa-
tures terrestres comparent souvent
les mirénes aux sirénes des fonds
marins. En réalité, il semble que

chique 8, Domination 8 L
L

ces deux créatures n’aient en com-
mun que la faculté d'influencer esprit de leurs victimes et de pro-
voquer les pires comportements, car les mirénes de la surface n'ont
rien de belles femmes 2 queue de poisson. Ces manifestations éner-
gétiques ne prennent forme que lors des tempétes d'énergie ou des
fortes chaleurs qui s’abattent sur les déserts de la surface. Plus
proche du mirage que de la créature, les mirénes ressemblent 2
des vagues de chaleur mouvantes ot I'on distingue quelques courbes
féminines. Fort heureusement, ces phénoménes sont rares et ne
disposent que d’une durée de vie limitée a quelques heures. Mais
ce délai leur suffit généralement...

Idées de scénarios: la miréne n'a rien d’une banale “ren-
contre” de surface. De telles apparitions, hautement meurtriéres,
doivent étre entourées de précautions et d'un minimum d'inté-

d'Intensité 12. Le choc électrique qu'elle
peut déclencher porte une attaque d'In=3
tensité 8 (Palier 10) capable de provoquer:
des pannes et des courts-circuits. L'attague
- psychique fonctionne comme 1'Effet Pola-
| ris du méme nom et la Domination

- ne peut lancer cette attaque sans pré-
paration si elle se concentre sur une

trisés et doivent étre gérés comme §'il
s'agissait de Talents, L'Intensité maximale
g de ces deux Effets est de 18, '

rét ludique, 2 moins bien sir que vous n'ayez envie de

décimer votre groupe en quelques minutes... Le coté

féminin de cette créature peut étre exploité de fagon 2

semer la confusion dans |'esprit d'aventuriers envoyés en surfa-
ce. Le groupe peut par exemple étre 4 la recherche d'une explo-
ratrice disparue ou, mieux encore, d’une femme connue pour
étre porteuse de la mutation Polaris. Ainsi, une rencontre avec
une (voire plusieurs) miréne(s) pourrait laisser planer le doute
quant 2 la véritable nature de leur cible.

Réaction : 16 Perception : 21
Vitesse (10) : 10 m/t Poids portable : NA

[ act | ror | réss [ GaB [ rap [ cia Jvor [ vt [se# [ s )
38 | NA | 14 | 24 | 34 | NA | 24 | 18 | 24 | 24
Seuil d'inconscience : 23 Att. : Palier 10 Dég, : gécial
Seul de blessure légere ; 22 Esq.:Paliert  Nbred'At:2())
Seuil de hlessure grave : 33 Par.:NA Armure :charmp anti-agpession (12)
Seuil de blessure critique : 44 Equ. :¥A Spéc. : charme, domimation
Seuil de blessure fatale : 76 Lutte: A Recul : N
Seuil de mort : 108 Fat. :NA Adt.:3(2)

=
—
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“Nowis avons lous notre préclatevr.”
- Demeler.

Note : il aura fallu plusieurs années d'exploration et d'étude scien-
tifique pour comprendre les motivations de ces étranges créatures
terrestres que sont les nemesis. Trés différentes les unes des autres,
les trois espéces que les chercheurs ont réussi 4 identifier n’ont en
commun qu’une volonté féroce de détruire un élément de la vie
en surface : les gibbons s'attaquent 2 la technologie, les hérisses
aux insectes, et les vers-trident aux manifestations de la Force Pola-
ris. Une chance que les créatures de ces trois espéces soient rares
et qu’elles ne semblent motivées que par la destruction de leur
ennemi direct...

* GIBBON

“Rapport d'observation satel-
lite 7 sur avani-poste Salva-

dor. Activité humaine négati- | portée Attaques : contact

ve. Activité moteur el Irans- | poids :600kga 1t

mission négatives. Module |Taille :234m dehaut
babitable détruit a 72%. |Talents : Comsicoms 10, Ames
Module de défense automati- | planches 10, Fsquive 7, Détection 8

sée détruit & 86%. Aucun sur-
vivant dans un rayon de 200

(moteurs 14)
~ e

anographigue

T —

km. Origine de lattaque inconnue. Supposition : lempéle éner-

gétique ou nude d'insectes. Fin de transmission.”

- Satellite 7 au ceniral lerresire
de lHegémonie.

Description : les gibbons font partie des créatures les plus redou-
tées des explorateurs de surface, tant 2 cause de leur férocité que de
leur acharnement & détruire toute présence technologique. La plu-
part d’entre eux sont porteurs de terribles mutations physiques : beau-
coup sont bicéphales, dotés de deux paires de bras ou de membres
démesurés. Leur organisation familiale est réduite au stade de la
meute, ol le mile dominant impose ses volontés a I'ensemble de la
horde, et oi les rares femelles s'unissent pour protéger les plus jeunes
contre les acces de colére de leurs conjoints. La seule motivation de
ces gigantesques mammiferes semble étre la destruction de toute sour-
ce de nuisance sonore. Les véhicules terrestres des nation sous-marines
et les bases de surface sont généralement leurs cibles privilégiées, mais
il leur arrive de s’en prendre 2 des meutes de créatures et des insectes
particuliérement bruyants.




Réaction : 10 Perception : 16

Vitesse (30) :42mA Poids portable : 405 kg f AGI | FOR | RES | GAB | RAP | CHA | VOL | INT |SG-F

Seuil d'inconscience : 2) AtL:10 Dég, :4+7 (poings), T+7 (mases) 24 | 42 | 34 [ 30 | 18 | NAJ 18 | 08 | 24

Seuil de blessure légere : 13 Esg.: 10 Nbre d'At. 5 (2)

Seil de blessure grave : 77 Par.:6(mase)  Armure : 4 (bindage 2) nement leur confére un bonus de 3 points de dégits par attaque

Seuil de blessure critique :4] Equ. :NA Spéc. : achamement féndsie lorsqu'ils affrontent un combattant en armure technologique ou

Seuil de blessure fatale : 82 Lutte : 32 Recul : 72 un véhicule. La frénésie annule les malus dus aux blessures jus-

Seuil de mort : 123 Fat.:30 Adt.:3(2) qu'a la fin du combat. Les armes qu'ils utilisent sont des grosses
masses de pierre ou d’os infligeant des dommages de base de 7.

Informations pour le jeu : en combat, les gibbons cher- Elles se brisent si la Marge de Réussite du jet d'attaque est supé-

chent toujours 2 noyer leur adversaire sous les coups. L'achar- rieure 4 7.

* HERISSE

“Cricand tu vois la laille que ford ces foutues bestioles, U'es
bien conlent d'avoir un piguenx dans Usecleur !

Cquei m'embéle, c'est d’savoir sur qui elles lape-
roni jour oti les tnsecles avront disparu...”

Description : ces créatures hérissées de
pointes sont le meilleur exemple de la hutte
pour la survie qui fait rage en surface. En
moins de deux siecles, les hérisses ont
réussi 2 développer un physique et un
mode de combat parfaitement adaptés

pour lutter contre les plus redoutables
prédateurs de I'enfer terrestre : les
insectes. Leur carapace omné d'épines meur-
triéres et leurs défenses proéminentes
en font des machines 4 tuer impi-
toyables, et rares sont les insectes
adultes qui se risquent 2 les défier.
Leur structure familiale est inexis-
tante. Ces créatures solitaires ne s'ac-
couplent que deux 2 trois fois au
cours de leur existence et passent la
majeure partie de leur temps 4 chas-
ser les mantes et les fourmis, qui | Portée Attaques : contact
sont leur principaux ennemis. Poids : 5002800 kg
Taille : 223 mde long

blement disposées, une protection idéale contre les agressions
nocturnes. De nombreuses tribus de mutants ont pris I"habitu-
de d'utiliser les pointes de ces créatures pour confectionner des
pieges, qu’ils installent autour de leurs habitations. 11 existe plu-
sieurs systemes de déclenchement, de la simple fosse aux méca-

: pé;e [jhe_ s nismes de reconnaissance de poids les plus complexes.

rAGl FOR | RES | GAB | RAP | CHA | VOL | INT |SG-F INS}

24 | 30 [ 34 ) 24 | 28 | NA |20 ] 06| 24 | 24

Utilisation pratique : les |Talents : Coms i coms 8, Esquive Réaction : 13 Perception : 15
défenses naturelles des hérisses |8 Détaction 8 (insectes 14) Vitesse (34) : 54mA Poids portable : 210
constituent, une fois convena- Seuil d'inconscience : 19 A8 Dég, :6+5 (grifes), 8+5 (comes)
Seuil de blessure légére : 13 Esq. :8 Nbre d'AL 23 (3)
Seuil de blessure grave : 2 Par.:NA Armure : 20 (bindage 4)
Seuil de blessure critique :3) Bqu. :NA Spéc. : achamement, pere biindage
Seuil de blessure fatale : 78 Lutte : 6 Recul : %
Senil de mort: 117 Fat.: 28 Act.:3()

e:ftlmit 0l 54 cuirasse estla moins épajsse. Lacharnement
‘opére que face 4 des insectes et conﬁere un bonus de 2=

de perce blmdage réduit par deux tous les blm
ils soient naturels ou technologiques.
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: Informaﬂons pourle jeu :

* pasen hgne de compte. 8i sa Marge de Réussite est supé- 3
rieure @ celle du défenseur, le ver se colle i sa victime et
:ommence A aspirer, augmentant les dégits de base de
3 par tour jusqu'a ce qu'ils soient triplés. Cette attaque =
nie tient pas compte du blindage, mais la victime ne subit
- aucun dégit tant que l'intégrité de son armure n’est pas
. compromise. Ensuite, le ver commence 4 absorber -
. Dénergie Polaris de sa victime en provoquant &

* VER-TRIDENT

“Eh, c'est un inbibiteur que Vas la ? Force Polaris, hein ? Si tu
veux un consetl, ¢'est plutor d'une armure dont Faurais b'soin.
Une sacrée armure, méme | Parce que les lempétes, c'est déja
pas du gateaw, mais si tu dois le taper les vers... La derniére
boule de nerfs que jai fait monter, j''ai vue s 'faire gober les
tripes par une super sangsue hyper vicelarde. Du genre eub...
Super sangsue hyper vicelarde, quoi.”

- Ashley Benners, pilole consciencies.

Description : |'aspect physique de ces énormes vers des sables les
confond souvent avec de simples reptiles, jusqu’au moment ol ils
décident de se jeter sur les individus porteurs de la mutation Pola-
ris pour les vider de leur substance... Discrets, silencieux, éton-
namment mobiles, les vers-trident doivent leur nom aux zébrures
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qui ornent la carapace de certains
d’entre eux, ainsi qu'a leur
engouement tout particulier pour
les membres du Culte, Aucune
étude scientifique n’a pu mettre a
jour leur systéme de reproduction. | Portée Attagues : contact

Ces créatures n'ont aucun orga- | Poids :80021400kg

ne sexuel et aucun spécimen en | Taille :428mdelong

has 4ge n'a pu étre découvert, | Talents : Corps a corps 8,
Esquive b, Détection 8 (Polaris
14), Discrétion 7

16-100 Corps

Utilisation pratique : les
membres du Culte du Trident ont
développé plusieurs techniques de combat speuf iques dans le but de
protéger leurs prétres appelés en surface, mais ils n’auraient jamais
imaginé que des trafiquants peu scrupuleux (ou grassement payés)
se risquent 2 capturer ces vers pour les vendre, puis les lacher dans
les souterrains de certaines cités sous-marines. Ce crime est puni de
mort mais, pour le moment, ce sont les vers répandus dans les sta-
tions qui font office de bourreaux.

rAGI FOR | RES | GAB | RAP | CHA | VOL | INT |SG-F INS]

50 | 32 | 20 | NA | 24 | 12 | 24 | 30

Réaction : 11 Perception : 18

Vitesse (28) :37 m/t Poids portable : 365 kg
Seuil d'inconscience : 26 Att.:8 Dég, : 6+6 (morsure), spécial
Seuil de blessure légere : 17 Esq. :6 Nbre d'At. : |

Seuil de blessure grave : 35 Par. : NA Armaure : 20 (blindage 4)
Seuil de blessure critique : 53 Equ. :NA Spéc. : achamement, absorption
Seuil de blessure fatale : 106 Lutte : 32 Recul : 72

Seuil de mort : 159 Fat. : 38 Act.:3(2)




. Jvous jure quTai vu, le bes-
tiau. L'était plus grand
qu'ma barcasse. Un fruc

énorme, avec deux plts yeux
malins et deux énormes dorsales
d'bien rois bons méfres de baut.
['peux méme vous vendre une
carte pour vous rendre la oi j 'ai
vie. Moi, y m'a rien fait mais, dés
qu’il @ vu I'navire du vieux Jones
— v'savez, l'chasseur d'épau-
lards - il U'a chargé et l'a brisé en
deux comme une vieille coquille
de noix. ['vieux Jones, il a méme
pas eu 'temps d'dire ouf !l a
fini dans son cercueil de métal,

Portée Attaques : contact
Poids : 12t

Taille : 26 m

Talents : Corps & corps 4, Détec-
tion 8, Empathie 18, Maitrise du
LI’oIaris 6

L'orque géant est capable d'éperonnet®
“un appareil & une vitesse de 32 neeuds,
‘infligeant dans ce cas 38 points de dom- 8
‘mages de base. Il utilise les pouvoirs sui- 4

éportation 8, Pulsion électromag)
9, Siphon d'énergie 6.

les descriptions, ce serait un orque doté de deux ailerons et dont
les couleurs seraient inversées. C'est-a-dire que son ventre et les
deux taches de chaque cté de la téte seraient noirs tandis que le
reste du corps serait blanc.

Utilisation pratique : il est bien évident que beaucoup d'or-
ganisations et de riches particuliers seraient préts 2 donner une
fortune pour mettre la main sur ce spécimen. Il est méme fréquent
que des expéditions soient organisées pour traquer cette créature.
Les PJ peuvent essayer de se lancer dans cette aventure et se conten-
ter de tenter de I"observer ou de la chasser. Et, pourquoi pas, de la
protéger ?

qu'le monstre il a broyé. ['vous
jure ! Payez-moi un aut'verre el f'vous raconte la suite.”

- Little Boo, dans un bar d’Equinoxe.
Description : certains marins affirment que cette créature vit
quelque part dans la région de I"ancien cercle polaire. Personne
ne sait si elle existe vraiment et, si oui, s'il sagit d'une créatu-
re unique ou d’une nouvelle espéce. On la dit solitaire. D"aprés

AGI | FOR | RES | GAB | RAP | CHA | VOL | INT | SG-F INS]

17 | 18 | NA | 28 | 24 | 24 | 24

Réaction : 10 Perception : 24
Vitesse (21):23m (28km/h ; 16nceuds) Poids portable : 57t

Seuil d'inconscience : 56 Att:Palier7 D 8+18 (gneulerd+18 (quese)
Seuil de blessure légére :37  Bsq.:Palir5  Nbre d'At.: 2(1)

Senil de blessure grave : 75 Par. : NA Armure : NA

Seuil de blessure critique : 112 Equ. : NA Spée. : Charge

Lutte : 65
Fat. : 76

Recul : NA
Act.:3(2)

Seuil de blessure fatale : 225
Seuil de mort : 337




"L oursin vagabond est cerlainement une des créalures les plus
dranges qu'il m'ail é1é donné d'étudier. Ce gigantesque mollusque
se reproduil en injeclant ses ceufs dans les carcasses de ses victimes.

Jen ai observé plusieurs au fil de mes qualre anndes d éludes el je
dois admelire que je ne suis plus d'accord avec la théorie selon
laquelle celte créature se déplace au basard des courants. Je pense
au coniraire qu elle se sert des courantis pour atleindre la destina-
tion qu'elle s'est fixée. Dans la majorité des cas, le mollusque se
rend dans des lieux de ponte, dans un endyoit proche d'un cou-
rani, oii il laisse les carcasses de ses victimes el ses pelils qui se déve-
loppent en elles. ['ai également découvert que ces créatures sem-
blaient savoir quand un courant ou un flux éaient susceptibles
de devenir dangereux. ['en ai vu plus d'une interrompre son erran-
ce juste avant le déclenchement d'un phénomeéne. Il serail inléres-
sant de mieux éludier ce comportement qui pourrait nous en
apprendre beaucoup sur la navigation.”

- Lecter Prest, Esculape du Culte du Trident.

Description : cetle énorme créature est totalement passive. Elle dérive
avec les courants et les flux dans lesquels elle est presque totalement invi-
sible (chance de détection réduite de moitié, sans compter les effets des
perturbations). Elle représente donc un danger pour tout ce qui se dépla-
ce i contre-courant ou stagne dans un courant. L'oursin est capable de
modifier légerement sa trajectoire pour percuter sa proie. Il arrive parfois
qu'une de ces choses quitte le flux dans lequel elle dérive et * tombe ”
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" tenter une esquive si elle n'est pas surpri-
~se. Dans un courant, les dommages infli-

au fond de I'océan. Certaines sont déji * tom- rl.m:a,lisal:ion

bées " sur des stations en provoquant d'impor- | (SIS =

tants dégats. Un oursin vagabond, hors d'un cou-

rant, roule sur le fond en écrasant tout ce qui se | Portée Attaques : contact

trouve sur sa trajectoire. 11 tente de rejoindre le | Poids : 81

plus proche flux sous-marin pour reprendre son | Taille : 4 m de diamétre
errance. Cette créature se nourrit des quelques | Talents : aucun
monstres et baleines qu'elle percute. Ses pointes e
acerées s'enfoncent profondément dans la chair et aspirent le fluide vital

de sa proie. 1l arrive fréquemment que I'on découvre des oursins vaga-
bonds avec les restes de leurs victimes accrochés sur leur carapace.

Utilisation pratique : Aucune, bien que les chercheurs du Culte
du Trident soient préts 4 payer pour toute information concernant
la migration de ces créatures dans les courants.

Réaction : NA Perception : NA

rAGl FOR | RES | GAB | RAP | CHA | VOL | INT | SG-F INSW

(o1 0 |250 ] 82 | 0 | NAJ 24 | 01 | 24 | 24 !

Vitesse courant ou flux : 12ausol  Poids portable : NA
Senil d'inconscience : NA Att,:Palier 10 Dég. 1 10+ var20

Seuil de blessure légére : Bsg:N\ NbredAt:1(l)
Senil de blessure grave : 11 Par.:NA Armare : 30 (blindage 16)
Senil de blessure critique : 175 Fqu. :NA Spé. : ollision

Seuil de blessure fatale : 35 Lutte : NA Recul : NA

Seuil de mort : 534 Fat. :NA Act.:1(1)




Note : le phénomeéne de symbiose est désormais bien connu des scientifiques
et des aventuriers qui, au cours de sorties terrestres ou sous-marines, ont pu
observer les liens étranges qui se nouaient entre deux créatures, parfois de
nature totalement différentes. La oi le processus devient intéressant, c'est
lorsque ces parasites §'attaquent 2 " homme. Qu'ils soient bénéfiques ou nui-
sibles, voire mortels, tous les parasites ont en commun une faculté d’adapta-
tion (totale ou partielle) et d'échange de fluides avec leur organisme porteur.
Les exemples qui suivent sont essentiellement d'origine terrestre, mais il exis-
te d'innombrables variétés sous-marines et amphibiennes que vous prendrez

soin de développer sur le méme modele,
N

“Le bain de pieds, ¢'éail pas franchement une
bonne idee...”
- Un assisiant médical envoyé en surface,

Description : ces petites créatures,
— _  longuesd'une dizaine de centimeétres tout

au plus, se collent 2 la chair gréce 2 des

opération est relativement indolore, les effets qui s'en-

de dégats cumulatifs par tour (ce ne sont pas des dommages de base 2 mul-

tiplier par une Marge de Réussite). Une fois qu'elle s'est gorgée de 40+ 1D10 |

points de blessures, la sangsue se décroche et meurt. Un jet de Médecine

contre une Difficulté de 8 ou de Premiers soins contre une Difficulté de 12 :
est nécessaire pour enlever la sangsue sans causer de dégts. Si un jet est

raté, le personnage subit le double des dommages qu'il aurait dii recevoir ce

tour-ci, Ces créatures sont insensibles 4 la chaleur...
-~

% * SANGSUE DU DESERT

“Une lowde petite, tu dis ? [imagine pas sur quoi les groses pevvent bien

s'coller I
- Un apprenti lovarey.

Description : contrairement 2 s cousine des marais, la sangsue du
désert est beaucoup plus longue et incroyablement plus pernicieuse. Elle
ne se colle pas & la peau, mais se love tel un serpent & proximité d'une
source de chaleur et surtout d’humidité, puis s'endort. Le moindre écart
de température ou de pression la réveille et provoque une décharge élec-
trique d'Intensité 6 sur le Palier 6, contre les Seuils physiques, La sangsue
peut avoir la méme réaction si elle se sent menacée ou qu'on tente de la
décoller trop brutalement.

crochets qui s'enfoncent sous la peau. Si cette

suivent sont en général trés vite remarqués. Au bout de quelques
heures, la sangsue se met & pomper le sang de son héte et lui cause 8 points

* FOURMI DE LEWIS

“Pour mon bien ? Comment veux-tu que celle connerie me fasse
du bien 7"
- Une explorairice bésitante.

Description : la fourmi de Lewis fut découverte par la célébre explo-
ratrice de surface 2 qui elle doit son nom. Cet hybride de fourmi et d'arai-
gnée terrestre est aussi hideuse que...bénéfique. Une fois fixée autour
du poignet, elle plante de petits crochets qui s"arriment sous la peau et
commence 4 établir un lien symbiotique qui met deux 2 trois jours
avant d'étre pleinement opérationnel. Cet échange de fluides confére 2
son porteur une protection intégrale contre foute intrusion de parasite
et un indice de protection de 8 qui s'ajoute aux Résistances aux poi-
sons, maladies et radiations terrestres. La fourmi de Lewis reste en vie
tant qu’elle n'est pas décrochée. 11 faut effectuer un jet de Médecine
contre une Difficulté de 10 pour procéder 4 son installation et de 12
pour 'enlever. Une blessure regue dans la zone du bras porteur a 15%
de chances de toucher la fourmi. Si elle regoit plus de 15 points d"un seul
coup, elle meurt sur le chamyp et le porteur subit une attaque 5 contre
ses Seuils vitaux (Palier 10).

 GUEPE AFRICAINE

“Protecirice ou pas, j'te donne dewx s'condes pour m enlever cefte
bestiole I
- Un aventurier calégorigue.

Description : |'utilisation que font les laboratoires sous-marins
de cet insecte terrestre est loin d’étre conforme au mode de vie ori-
ginal de la guépe africaine, qui a pour habitude de parasiter des
organismes pour y pondre ses ceufs. Si I'opération est effectuée en
milieu médical, la guépe peut pondre un nombre limité d’ceufs qui
ne seront jamais fécondés entiérement. A I'inverse, la présence de
ces ceufs empéchera intrusion de tout parasite et “vaccinera” leur
porteur contre la plupart des maladies infectieuses d’origine terrestre.
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Les maladies et les poisons dont I'Intensité est supérieure 2 20 ne
sont pas affectés par cette protection. Une hémorragie critique ou
fatale dans la zone de ponte a 50% de chance de détruire définitive-
ment les ceulfs.

% * BACTERIES DU TRIDENT
“T'as plutdt bonne mine, pour un bipe qui vient d se prendre

une rafale.”
- Un compagnon réconforiant,

Description : les bactéries du Trident ne risquent pas d'étre un jour utilisées
volontairerent par les habitants des fonds marins, 4 l'inverse de nombreux
mutanitsde lasurface. Ces spores microscopiques se proménent dars les courants
adriens et sont ingérés par les espéces vivantes qui croisent leur chemin. Leur
intrusion est considérée comme un empoisonnement d'Intensité 24 qui s'at-
taque i la Résistance aux poisons de l'individu. Si les spores gagnent le duel, ils
ne provoquent avcun effet tant que le personnage reste en parfaite santé, para-
doxalement. Dés que le personnage subit une blessure critique, les spores déclen-
chent une réaction qui doit étre génée comme un nouveau duel pour empoi-
sonnement. I, Intensité est augmentée de 2 pour une blessure critique, de 4 pour
une fatale et de 10 le personnage meurt. Si les spores perdent, il n'y 2 aucun
effet. §'ils gagnent, effectuiez ensuite un duel entre |'Tntensité de base et la Volon-
té du personnage. Si les spores gagnent encore, ils s'emparent de [a force vitale
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du personnage et le maintiennent en vie quoi qu'il arrive. Une fois que les spores
se sont substitués 2 I'énergie vitale d'un individu, celui-ci ne peut plus mourir
des suites de ses blessures (sauf en cas de décapitation ou de destruction massi-
vedeson corps), Un personnage ainsi “animé” perd 1 point de Volonté par jour.
Une fois 2.0 de Volonté, il se transforme en un véritable zombie et céde définiti-
vement le contrile de son corps aux spores.

1l semble malheureusermnent queseul le Culte cu Trident soit & ce jour en mesu-
re de contrer les effets de ces parasites...




“le n'avais jamais vu une lelle chose. Marishka nageait fran-
quillement & nos cités, nous traversions des bancs de poissons mul-
ticolores si fréquents dans les eaux de la République du Corail. C'est
alors que nous avons vu arriver le bestiaux, un bon mélre cin-
quante, pour prés d'une centaine de kilos, un beau morceau quoi.
Mais il 1 'avait pas U'air agressif, il ressemblait plutdt a un bon gros
mérou. Il §'est approché de Marishka, el soudainement il s'est pré-
cipité sur elle afin de dévorer ses implants de corail. La suite ne filt
quune rapide et horrible boucherie. Je suis parvenu a m'en sorfir,
et tu peux me croive, il faudrait un miracle pour parvenir G me

[faire accepter de tels implanis désormais.”
- Reanaleg, pécheur d Azuria.

Description : le poisson mineur est un animal qui existe par-
tout ol1 se développe des récifs de corail. 11 se nourrit en effet exclu-
sivement de cela. C'est un poisson qui peut atteindre des tailles
conséquente (jusqu'a 2 m de long) et qui vit généralement seul,
excepté en période de reproduction. 11 est doté d'une sorte de “bec”
légérement proéminent qui lui permet de casser le

=
Force Polaris naturels, en utilisant le squelette de cet étrange

poisson. La République du Corail offre des primes exception-

nelles pour tout cadavre de poisson mineur. Les PJ sauteront-

ils sur cette occasion facile et rapide de gagner de ['argent, ou ten-
teront-ils de découvrir ce qui peut motiver un tel massacre ?

Réaction : 10 Perception : 22

Vitesse (28) : 37 m (44kmvh ;24neuds)  Poids portable : 570kg
Seuil d'inconscience ; 19 Att. < Palier Dég, :3+9

Seuil blessure lgére: 12 Bog. :Plierf Nbre AL :2.()

Seuil blessure grave : 25 Par.:NA Armure : NA

Seuil blessure critique:37  Bqu.: A Spéc. :wirlexte

Seuil blessure fatale : 75 Lutte ;21 Recul : NA

Seuil de mort : 112 Fat.:% Act.:3(2)

Informations pour le jeu : tout effet de Force Polaris est annulé
sur un rayon de 5 m autour du poisson. Un utilisateur de la Force Pola-
ris sera incapable de déclencher le moindre effet s'il se trouve dans cette
zone. Le poisson attaquera tout porteur d'implants en corail, et la dure-
té de son bec, ainsi que sa force naturelle en font un

corail dont il se nourrit,

Utilisation pratique : des recherches récentes, effectuées
par les scientifiques du Culte du Trident, montrent que ce
poisson est totalement immunisé aux effets dela Force Pola-
ris. De plus, il serait possible de construire des inhibiteurs de
Poids : 150 kg
Taille:15m

Détection 8

Portée Attaques : confact

Talents : Détection du corail 12, |

adversaire dont il peut étre bon de se méfier. Son intel-
ligence naturelle semble laisser supposer que |"ani-
mal pourrait peut-étre étre apprivoisé (mais il fau-
drait parvenir 4 continuer  |'approvisionner en
corail), cependant cela ne pourra jarais étre par un
utilisateur de la Force Polaris.
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» SAIGNEUSES (BANC)

“De loin, cen est que un vague nuage qui
avearnce par sursaut. Alovs lu te dis que
c'est un banc de poissons. Tu éclaires el
la, tua s mailles yerx: loned vomd qui te fivent
silenciensement. Moi, i eu le lemps de
refermer le sas el ai entendu les impects.
Tu vas me croire si i veux mais ¢a a
duré trois bevres avant qu'ils arvéent de
cogner. fimbo, lui, a eu moins de chan-
ce. J'ai pu récupérer que son casque et le

-

Localisation : NA

Portée Attaques : contact
Poids : NA

Taille : NA

Talents : Corps 4 corps 8, Détec-
tion 7

* |a Force augmente de 1 pour 100
créatures, la Résistance et le Gabarit
de 1 pour 10 créatures. Les dom-
mages et les attagues augmentent

hau de son crine.”

Lds 1 pour 100 créatures.

Informations pour le jeu : cette calamité n'est qu'un prélude aux véri-

tables problemes. En effet les légendes sur I'avant-garde des pieuvres kraken

estentierement vraie. Lattaque d immuobilisation se fait automatiquement et
ne comple pas comme une action de combat.

* FAUCHEUSE

“Suite a mon premier vapport, fe suis en mesure de vous confirmer
que 'existence des faucheuses n'a rien d'un basard de la nature. Nous
sommes en présence d une créature biomécanigue d’un genre nou-
veats el dont lefficacité n'a dégale que lagressivité. Je dots en savoir
Dlus mais je soupgonme UAlliance Polaire d'élre derriere tout ga.”

Description : tout comme le requin
a plaques a développé ses propres

Description : les saigneuses sont des seiches de 20 cm qui ne se dépla-
cent que par banc de millier d'individus. En général, comme la plupart

e ——— TEREN-

des calamars, on les trouve plutdt dans les grands fonds. Leur technique
de chasse est trés simple, elles s'agrippent 2 des grosses proies et creusent
avec leur bec jusqu'a percer toutes les protections. Ensuite, elles s'en-
foncent en avalant au fur et 2 mesure. On a vu des baleines léviathan
survivre avec ces parasites en elles pendant plus d'un mois. [ndividuel-
lement, ils ne sont pas dangereux mais & partir de cent, ils peuvent tuer
un homme en dix minutes.

Utilisation pratique : On dit que les saigneuses sont I'avant-garde des
grandes seiches ou des pieuvres kraken. En effet, il n'est pas rare que les marins
fassent état de la présence de ces petites créatures dans des secteurs connus
pour abriter des abominations 2 tentacules.

16 | 10* J20* [ 20 | 15 | NA | 14 | 01 | 24 | 24
Réaction : 9 Perception : 18
Vitesse (5):5m Poids portable : NA
Seuil dinconscience : i At :Par 10 Dég,:1+1¢
Seuil de blessure légére :0 Esq. : Palierd Nbre d'AL : 1°(1°)
Senil de blessure grave : 18 Par. : A Armure :NA
Seuil de blessure critique: 77~ Equ.:NA Spéc. : mmohilisation
Seuil de blessure fatale : % Lutte : Var, Recul :NA
Seuil de mort :§1 Fat.:NA Act:2(1)
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défenses, la faucheuse a intégré des éle-
ments modernes dans son mode d'at-
taque. Cette pieuvre de taille respectable,
des la naissance, cherche tout débris fer- | §1E5( k5
rewx (un pour chacun des 8 pseudopodes) | 51-60 Tentacule 6
et les incruste 2 ses chairs. Elle passe | GIST0T®
ensuite son temps & aiguiser les mor- | 71-80 Tentacule 8
ceaux jusqu'a ce qu'ils soient aussi tran- | BISEINiG0eHeTa
chants que des lames de rasoir. On peut
croire que ce monstre n'est pas naturel
a premiere vue. C'est faux. Comme le ber-
nard-I"ermite qui utilise des boites en
plastique & la place de coquilles, la fau-
cheuse recycle les débris que laissent les
humains.

-

;H{J lent:t&ni@ :

£1260

Portée Attaques : contact
Poids : 600 kg

tacules)

flage 8, Détection 6

Taille : 3 m (9 m pour les ten-

Talents : Corps & corps 10, Camou-

v,

Utilisation pratique : de nombreux
chercheurs dans |'erreur pensent que la faucheuse est biomécanique. Elle est
donc trés convoitée et des savants donneraient des sommes importantes pour
avoir un spécimen en vie. Mais non seulement la faucheuse vit dans les trous
les plus obscures mais en plus elle déteste cordialerment les intrus.

(_act | ror | Rés | GaB | rap | cra [vor | vr [se-r | ns )
14 30 | 40 | 40 16 | NA | 18 14 4 24 )
Réaction : 9 Perception : 19

Vitesse (6):6m (7kvh ;4neuds)  Poids portable : 210kg

Seuil d'inconscience : 24 At : Palier§ Dég.:3+8

Seuil de blessure légére : 16 Esq. : Palier Nbre d'AL ;6 (4)

Seuil de blessure grave : 33 Par. :NA Armure :NA

Seul de blessure critique : 9 Bqu.: N Spée. :Ecrsemen, Amne
Seuil de blessure fatale : 18 Lutte : 23 Recul : NA

Seuil de mort: 147 Fat.: 29 Ad.:2(1)

Informations pour le jeu: les lames qu'utilise la faucheuse sont
considérées comme huit poignards (petites lames)
Elle attaque avec six d'entre eux et écrase sa proie avec les deux derniers.




Les raies semblent s'étre particuliérement bien adaptées aux condi-
tions de vie sous-marine. Il en existe une infinité de variétés qui exis-
tent en une infinité de tailles. Si les plus petites ne mesurent que
quelques dizaines de centimétres, les plus grandes peuvent atteindre
prés d'une dizaine de métres. Parmi les nombreuses variétés, en
voici trois qui sont tout particulierement redoutées par les habi-
tants du fond des mers.

» RAIE MANGEFER
Description : ces raies peuvent étre de toutes tailles. Leur apparence est
assez différente de celle de leurs congénéres. En effet, le dessus de leur
corps est recouvert d'une épaisse carapace semblable 2 de la pierre, cette
carapace est cependant suffisamment souple pour lui permettre de se
déplacer normalement. En revanche, sa solidité ferait palir de jalousie
] — nombre de navires de guerre. Ces animaux sont
{ tout A fait inoffensifs pour I'homme, en
1 revanche il en va tout autrement pour les
\ navires, Les raies mangefer ont pour habitu-
| de de se poser sur des navires en déplacement
et de se souder 4 la coque. Elles profitent alors
de la vitesse du navire pour se nourrir de
plancton. En faisant ainsi, elles détrui-
sent la partie de coque qui se trou-
ve sous elle. Lorsque le navire §'im-
mobilise ou descend trop profondé-

ment (plus de 8000 m de profondeur) elles se détachent
laissant alors un trou béant dans la coque. De plus la pré-
sence d'un trop grand nombre de ces créatures sur un navi-
re augmente |'importance de sa signature sonar (en formant des reliefs
sur lesquels le son rebondit).

Information pour le jeu : ces bestioles rongent le blindage avant de
s'attaquer 2 la structure d'un appareil. 1l leur faut 1 heure par tonne de
I'appareil pour arriver 2 bout d'1 point de blindage. Une fois le blindage
réduit 20, elles sont si bien incrustées dans la coque qu'il devient presque
impossible de les dégager (seule la partie supérieure, blindée, du corps est
visible). Le seul moven efficace consiste alors  les tuer ou 2 attendre
qu'elles partent d'elles-mémes. Selon I'endroit ol elles se sont posées (au-
dessus d'une coursive, au-dessus de la salle des machines, etc.), ainsi que
leur taille, des jets de Perception pourront étre réalisés par les membres
d'équipage du navire concerné pour tenter de les découvrir incrustées dans
la paroi. Attaquées et blessées, elles tenteront immédiatement de fuir. Pour
chagque 10 points de Gabarit collés sur le navire, les chances de les détec-
ter augmenteront de 5%. La partie inférietire du comps de ces raies est consi-
dénée comme ayant une armure de 20, la partie supérieure comme ayant
une armure de 40 et un blindage 10.

* RAIE LEOPARD

Description : ces raies peuvent mesurer de 14 5 m. Elles sont munies
d'une longue queue pourvue d'un dard doté de minuscules crochets
qui peuvent causer d'importants dégdts. Ce dard posséde, en son centre,
un canal qui permet 2 |'animal d'injecter un venin. Il est important de
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geurs prétendent avoir découvert.
-~ des raies douées d'une plus gran-
de intelligence que la moyenne, ce
qui leur aurait permis d'établir une
. communication rudimentaire avec
1% elles. On parle aussi d'un groupe =
de pirates ayant réussi 2 domesti-
quer certains de ces animaux. ;
Certains capitaines de navires gar-
dent des raies mangefer en vie dans #
des réservoirs de leur navire afin
de pouvoir s'en servir comme
. d'une solution de dernier secour
- pour réparer des avaries. Comme
ils le disent eux-mémes : "cela a
peu de chances de fonctionner,
mais cela ne cofite rien d'es-

noter que ce mécanisme lui sert uniquement 4 se défendre.

L attaque est semblable 2 celle du scorpion, 1a queue passe

par-dessus le corps ou éventuellement sur le c6té pour se
planter dans I'agresseur.

Information pour le jeu : I'aiguillon d'une raie Iéopand inflige des dom-
mages de 6 (+bonus). Si des dégits sont infligés alors un poison de type chyr-
50 (livre de base page 186) et d'Intensité 30 affecte la victime.

e RAIE TORPILLE

Description : elles sont généralement de taille movenne. Elles possédent sur
lewrs flancs des organes électriques trés efficaces qui, au contact d'un agres-
seur, peuvent développer une tension de plusieurs centaines d’ampeéres en
décharges successives de quelques milliemes de seconde,

Information pour le jeu : le choc dlectrique quelles infligent dépend
de leur Gabarit, les plus grosses infligeant bien évidemment les plus gros
dommages. La victime doit effectuer un jet de Résistance contre une Inten-
sité égale au Gabarit, Si la victime ne parvient pas & résister, elle est assom-
mée pour un nombre de turs égal 2 la Marge de Réussite nette. Si jamais
la Marge de Réussite devait étre supérieure 2 la moitié de sa Résistance, la
victime subit une blessure critique, Si la victime obtient un échec critique
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(100% au jet -1% par point de Gabarit de la raie),
elle meurt. Une armure profége son porteur en rajou-
tant sa valeur de blindage 2 1a Résistance. L.'attaque
électrique peut endommager un certain nombre de
composants €lectroniques portés par sa cible (armu-
re, armes, boucliers, ondinateurs, etc.). On conside-
re qu'il "agit d'une attaque EMP dont |'Intensité est

Aile gauche |
Portée Attaques : contact
Poids : 10kgal5t
Taille : 30cma7m
Talents : Détection 6, Saut 5.

| Corps a corps 5

égale 4 la moitié du Gabarit de la raie. 1l incombera alors au meneur de
jeu de déterminer les objets qui ont effectivement pu étre affectés,

(a1 [ror [Ris |6aB [Rap [cua [vor [ N [s-F [iNs )
10-50 03-58 [16-24 | NA_ [12-20 | 08-12] 24

Réaction : 9-12 Perception : 16-18
Vitesse (généralement 16) : 16m (19 kev/h ; 11 neeuds)

Poids portable : Var.

Seuil dinconscience :7-25 Att. : Palier b Dég. : Voirtete
Seuil blessure légére :5-17 Esq. : Palier b Nbre d'At. : Var.
Senil blessure grave : 10-34 Par. : MA Armure : \oir levte
Seuil blessure critique : 1551 Fiqu.: NA Spéc. : Voirkexte
Seuil blessure fatale : 30-103 Lutte : -3 Recul : [3-108
Seuil de mort :45-154 Fat. : 1241 Act. :Var




sert alors de “chien de garde” dans des champs d'hydroculture, des bases
militaires, etc, C est la société indépendante Vigal (sur Equinoxe, niveau 4)
¢ REQUIN SENTINELLE qui est la plus réputée pour 'élevage et le commerce de ces créatures. Chaque
requin est vendu environ 12 000 sols.

“Ls douze requins sentinelles achelés a la sociéte Vigal se sont parfaite-
ment bien adapiés a nos installations. Non sewdement ce sont des gardes
vigilants mais, en plus, quand ils sont en groupe, ils semblent capables
de définir des stratégies d attague contre un ennemi poleriel. Nous
avons observé une lentative d'intrusion par un groupe de quaire con-
mandos (dond nous avions loug les services en nous faisant passer pour
une socidté vivale). Quand le premier requin a repéré les agents, il n'a
pas attaqué fovl de suite. Il 'est tapi au fond de l'ocdan el n'a plus bouge.
Quelques minudes plus tard, les onze aultres requins se sont abattus de
toules les divections tandis que la premiére sentinelle tournat audour de
la mélée comme si elle coordonmnait les attaques ou cherchail a repérer
d'autres proies polentielles. Ces oréatures sont, de plus, parfaitement

dociles avec le personnel.” N *REQUIN RHINOCEROS
- Rapport de Victor Dars,

responsable de la sécurité de la sociélé Mistral. “Par mes fironcles, cette saleté de requin est une des pives salope-
ries que j ai vues. Je me souviens, ¢ dail | annde derniére. Je croisais dans
Description : ce petit requin de couleur grise est caractérisé par une secon- la Mer de Norvége el j avais réussi & m'approcher d'un groupe d'une
de dorsale, toute petite, située entre sa grande dorsale et sa queue. Le requin trentaine d @atilards qui semblaient m'avoir finalement acceplé (au
sentinelle évolue dans tout 'Océan Atlantique et en Mer Méditerranée. Bien bowt d'un an tout de méme). Soudain, f'ai vu ce machin a corne, d'a
qu'il préfere traquer ses proies le peine trois métres, jiaillir des profondeurs et éventrer le chef des orques.
long des cotes, on le rencontre li a domné deve coups de corne en une fraction de secovde. Avant gue
P ' s fréquemment en haute mer. Il se les autres patdards ne pruissent réagir, celte saleté avait replongé dans
" Informations pour le jeu: nourrit principalement de son abime. Le chef des orques ne survécud pas longtemps a ses blessures.

‘Ces requins peuvent choisir d'attaquer magquereaux, de harengs et de Je suppase que le requin est venu le dévorer un peu plus lard.”
£0rps 4 Corps Pf’“}'f’mY_‘f" une proie quilS@ poissons des profondeurs. Les - Temoignage de Cedral Bern,
saisie. Cette frénésie est considérée COMMERN foljes mettent bas aprés une océanologue d Fqueinave.

une altaque pour écraser mais les dommag
sont accrus de 3 points par tour. Quand
& requins sont en groupe et qu'ils ne sont pas
pris au dépourvu, ils peuvent effectuer de
attaques coordonnées. L'un des requins re

période de gestation de 12 mois.

Une portée comiple généralement Description : ce requin particulierement vicieux est doté d'un nez lége-
de 1 4 5 individus, Ces requins rement retrotssé qui forme une sorte de come particulierement résistante.
sont solitaires 2 |'état sauvage. 11 utilise cette arme naturelle pour surgir sous ses proies et les éventrer. Rapi-

'ﬁ(ﬂil:umrﬁi (é;eclc: :T:;T;qléiﬁej ;n(for. Utilisation pratique : c'est de et couverte de plaques semblables 2 des écailles sur tout le dessus du corps,
B et d-augmm'mr la Réaction des requildl un des rares requins que 'hom- cette créature est dangereuse et s'attaque A tout ce qui vit, méme 2 des proies

gigantesques. On le trouve dans tout I'Océan Atlantique, I'Océan Pacifique
et dlans I'Océan Indien. C'est un prédateur de haute mer et il n"approche
que trés rarement des cotes. Cette espéoe est vivipare. Les embryons se
développent dans les voies génitales de la femelle qui met bas des
jeunes entiérement constitués et actifs. Bien que solitaires, méiles et
ferelles se rassemblent en hiver pour s'accoupler.

29, leur Palier d'attacque 2 7 et leur Palier d' me puisse dresser facilement. 11
" quive 2 8.

Talents : Détection 10, Empathie 2, Corps
i corps 7

Utilisation pratique : [acorne de cet animal est particuliérement
recherchée pour ses propriétés médicinales. Broyée et ingénée dans un
bouillon, elle augmente de moitié et pendant une journée la Résis-
tance d'un individu au effets d'un empoisonnement. Une come peut
étre vendue environ 1000 sols. Les écailles du requin peuvent égale-
ment étre récupérées pour fabriquer une armure légére (Protection de
base : 10, Poids : 8 kg, Difficulté de conception:: 13, Esquive:: 3, Résis-
tance : 30).

Informations pour le jeu : le ventre de la créature ne bénéficie ni
de I'armure ni du blindage.
Talents : Détection 6, Corps 2 comps 4
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'S R
™ Localisation requin baleine | gale. Personne, jusqu'a aujourd'hui, n'a pu observer
N\ * REQUIN BALEINE 025 Tée leurs meeurs reproductives. Avec ce requin, le seul dan-
26-50 Corps (partie avant) ger que courent les plongeurs et les petits navires, ¢'est
“Les observateurs ont rapporté que 800 specimens | SISIS S ComSpaieamee) ™ | d'étre avalé par mégande. Certains spécimens peuvent
s dlaient rassemblés deans le Golfe du Bengale, prés du sec- | 76-T7 Nageoire avant droite atteindre une taille de plus de 25 m.
tevir de Saneca. Comme chaque année, les Veillewrs assu- | 18790 Nageoiremilieti diite
vent la prolection de ces créatures contre les contrebandiers. | 80 Nageoire arriére droite | Utillisation pratique : le requin baleine est chassé par
Il semble que les requins soient reconnaissands, pretsqee il | SIESET Nageoie avant ganehe || les contrebandiers poursa chairet sa graisse. Il est facile de
ne se passe pas wne fournée sans quun des lewrs vienne | 83-84 Nageoire milieu gauche | se faire 20 000 sols avec un seul de ces poissons. Réguliére-
derire de grands cevdles atour des navives de la flotte. Je | 85 Nageoire amigre gauehie’ | ment, les Veilleurs organisent des missions de protection
minlerroge lowjours sur la raison qui posse ces énormes | 86-87 Dorsale avant quand ils repérent de grandes concentrations de requins.
Joissons a se véunir ici, Cette zone e frésente aucine carac- | B89 omsale miliét Quant au Culte du Trident, il est intéressé par toutes les
lévistique particuliore. D apres Lieshen, les requins atten- | %0 Dorsale arriere informations concemant ces mastodontes.
clraatent quelquie chose. Gele a-t-4l wn vapont quelcongue avec | SIEI00T S Qlee
e A

L'étrange écho caplé par les sonars des Veilleurs la semaine
derniére ? Le contact n'a pu éive identifié. Cela remontad des profon-
dlezers mais quelguees seconeles plus lavd, il n'y avait plus rien.”

- Rapport de Senect, Esculepe dbe Cuille dhe Trident

Description : protégé par I'0.E.SM. ce requin est une créature tout a
fait pacifique qui se nourrit de plancton et de petits poissons. [l ouvre Jar-
gement la bouche et, tandis que I'ean est rejetée par les fentes branchiales,
les éléments dont il se nourrit sont retenus par les épines branchiales. 11
estdoté de quatre ailerons et de trois nageoires de chaque cité, De couleur
brun foncé, son corps est parsemé de taches vert clair, Cest une créature
vivant 2 faible profondeur (pas plus de 600 m) et qui croise dans le Paci-
fique. Chaque année, des centaines de requins baleine se réunissent pen-
dant environ | semaine, pour une raison inconnue, dans le Golfe du Ben-

Informations pour le jeu : Pour avaler une proie
par mégarde, |'indice Lutte de cette créature est considéré comme étant
de 55. Tout appareil qui, pour une raison ou une autre, est gobé par le
requin subit des dommages de base 20 avant d'étre recraché. L'attaque
pour gober et les dommages se font sur Palier 10. La queue de la balei-
ne balaie tout ce qui se trouve derriére |a créature.

Talent : Détection 4

* REQUIN SABRE

“Je suis au regret de vous informer que ce formidable prédateur, le
requin sabre, ne peut en avcun cas éve dressé. Sa férocité est lelle g il
Saltague a toul. méme a sa cage, préférant nourir en se fracassant
contre les barveaux plutdl que d'accepler la captivité. Par conlre, nos



chercheurs ont isolé une substance dans son organisme, dont les effels
sur des cobayes bumains sond des plus prometteurs. La moindre inges-
tion de ce produit en fait des tueurs fanatigues. Si on ajoute cel dé-
ment au fluide sécrété par les requins, nowus oblenons des soldats ne
ressentant ni douleur, ni émolion.”

- Gaenier Frea, responsable du projel Sabre de Corlex.
Description : le requin sabre est un des plus petits requins vivant dans
les océans mais c'est certainement le plus agressif. Des qu'il repére une
proie, il se déchaine et ne la liche plus jusqu’a ce qu'elle soit morte. Cette
espece tend 2 vivre sur les fonds marins, 2 une profondeur de 1004 1 000
m. Elle est commune dans tout I'Atlantique mais c’est sur les cdtes de
I'Amérique du Nord et de I'Afrique qu'elle est la plus fréquente. Le corps
de ce requin est couvert de taches jaunes caractéristiques. 11 est doté d'une
seconde dorsale plus petite que la premiére et de deux ailerons sur le ventre.
La femelle met bas deux jeunes nourris durant 12 mois dans ses voies
génitales. 1 existe une espéce a peu prés semblable dans la Mer Méditer-
ranée, le requin féroce.

Utilisation pratique : ce requin sécréte un puissant fluide anesthésiant qui
permet, s'il est convenablement traité (jet de Chimie contre une Difficulté de 8,
oude Pharmacologie contre une Difficulté de 12), de mettre au point une drogue
neutralisant tous les effets des blessures pendant 1010 heuresetdoublant le Seuil
d'inconscience. Ce fliride peut ére revendu 1 000 sols au marché noir. Généra-
lement, on peut fabriquer 1010 doses de (luide avec un requin.

* REQUIN SIRENE

“Nows étions 60 a avoir survécu au naufrage. Soixante soldais en
armure de plongee, a 40 méires de la surface ! Il nous suffisait
de rester groupes pour éloigner n'imporle quel prédaleur en alien-
dant les secours. Soudain, Lim a apergu le premier requin siré-

Informations pour le jeu :
11 est capable de lancer une attaque éclair s
toute créature située A moins de 20 métres de lu

attaques successives. 1l faut dans ce cas qu
ible et tous ceux qui veulent tenter de réagir ava
e requin effectuent un duel de Réaction. Les de

I par tour. Ge requin ignore tous les effets des 7
sures (mais pas leur cumul), mémes fatall

ne. Persomne n'en avail jamais vus. La bestiole restait a
une centaine de metres el tournait autour de nous sans
aucune agressivité. Dix minutes plus lard, il y avail 12 requins
de plusieurs espéces. C'est alors que le cauchemar a commencé.
Un par un, mes hommes quiliaient le groupe, sans prévenir, pour
se jeler dans la meute féroce. On avail beau tiver pour tenter
d'aballre celle saloperie, elle ne cessail d'esquiver. Quand les
secours sont arvivés, j'avais perdu 40 soldals I”

- Rapport du liewdenani Vire Ker 23 456, officier bégémonien.

Description : cette étrange créature est un requin filiforme de 6 m de
long. Son corps est couvert de taches de toutes les couleurs. C'est une créa-
ture vraiment magnifique, dotée d'un pouvoir redoutable. En effet, le requin
siréne chante, un peu comme les baleines, mais son chant a pour effet d'at-
tirer ses proies. En régle générale, ce requin se nourrit de maquereaux, de
harengs et de sardines qu'il chasse prés de la surface. On le trouve le plus
souvent dans I'Atlantique mais il migre dans des eaux plus chaudes en hiver,
La femelle met bas au printemps. Chaque portée compte de 50 2 60 indivi-
dus. Le requin siréne n'est jamais attaqué par les autres espéces de requins
qui préferent le suivre el se nourrir des victimes qu'il attire.

Utilisation pratique : ce requin n'a de valeur que pour les labora-
toires de recherche qui I'étudient. On peut leur vendre des spécimens
morts pour 500 sols piéce. Un spécimen vivant, quant 2 lui, peut étre
vendu jusqu'a 12 000 sols.

Informations pour le jeu : toute créature vivante se trouvant 4
moins de 10 meétres de lui doit effectuer un duel de Volonté contre celle
du requin. L'Intensité du chant décroit de 1 point tous les 10 m sup-
plémentaires. Deés que la Volonté d'une proie tombe 2 0, elle est irmésis-
tiblement attirée vers la créature. Dés que cette derniére réussit 2 mordre
sa victime, le charme cesse aussitdt d'opérer. La premiére attaque sur une
proie hypnotisée s'effectue sur le Palier 10.

Talents : Détection 6, Corps 2 corps 4
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carac 4 At | For | REs | cas | rap | ca | vor
entinelle™ 12 | 19 | 20 [ 21 | 16 [ NA| 18
hinocéro 12 |40 |24 |40 [30]na] 6
Baleine 06 [110 [ 120 | 106 | 06 | NA | 08
Sabre NA | 24
N | 24
5 Carac [ Réaction Perception Vitesse Poids portable )
[ Sentinelle 8 15 14 % kg
| Rhinocéros 12 15 30 365ke
Baleine 4 13 10 33
[sabre 9 14 2 200kg
: ¥ Y 16 18 #5kg )
- e e — :
Localisation des requins
| (sauf reguin baleine)
015 Tee -
: 26-50 Corps (partie avant) SN
Seuﬁ; ( Incon%cieucc légere | Grave | Critigue | Fatale | Mort g .‘ -S,(I—?ﬁ Cmm(pamemﬂe) %
=i : il e S 76-80 Nageoire droite .
Sentinelle | 27 18 23 34 68 102 ' 8185 Nageoire gauche
Rhinooems | 20 13 7 40 80 120 %690  Domsale
gine. | 58 3¢ 78 7 234 35 ; .
%:%_g :‘4 '1,2 25 }_%]? ?Jsl ;;]’ S /
_ Siréne 2% 17 35 52 104 156 5 ‘
Attributs [ At Esq. | Lutte | Armure(in))] Dég.  |Nbred'At |Fa. | Ac. [ Poids | Taille | Spéc. |
tinelle | Palier6 | Palir7 | 13 NA 345 1(1) 2 20 | 9okg | 180m | Fréndsie
Palier6 | Palier? 23 20(5) 449 2() 27 3(2) | 650kg im Charge
| Palier 10 NA 41/55 NA 2417 (queue) 1 (1) 79 20D 161 15m NA
| Palier6 | Palier8 17 NA 247 2puis1 () | 26 2(1) 220kg 2.60m | Att éclair, frénésie
| Palier6 | patier10 | 26 NA 3410 1 |3 (20 |0k [ 6m Chant
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Ces monstres sécrétent un redoutable poisont
- doté d'effets hallucinogénes (Intensité : 205
Déclenchement : 1 heure/hallucinations : Fré-
‘quence : 1 heure/x6; Effets : attaque 10
contre les Seuils vitaux). Les hallucinations
- se déclenchent immédiatement, avec une
~Intensité de 20, et durent tant que leur Inten-
[ Sité n'a pas €1 réduite 2 0. La procédure est
la méme qu'avec un poison normal et le jet
de Résistance s'effectue 2 chaque tour. Cepen-
dant, il ne faut pas réduire la Résistance de la
- victime. Chaque point d'Isntensité des hallu-
- cinations impose une pénalité de 5% i toutes |
les actions. Au fur et & mesure que I'Intensi-
1€ décroit, les pénalités sont réduites égale=
- ment. Les sackars voient parfaitement bien
~sous I'eau et utilisent un systéme d'écholoca-

Description : les Généticiens, avant leur chute, ont créé diverses
créatures dont certaines ont échappé a leur contréle. Les sackars
font partie de ces horreurs. Résolument hostiles, ils se sont mul-
tipliés dans les océans ol ils constituent une menace pour tout ce
qui vit. Dotés d'une longue queve rougedtre de poisson évoquant celle des
sirénes des légendes, ils vivent dans des eaux peu profondes. Ils ont un visa-
ge humain avec des crocs terrifiants et deux bras terminés par des griffes.
N - % Leur corps est totalement glabre. Méles et fermelles ont les mémes Caracté-
“A une profondeur d'une |Localisation ristiques. Les sackars se reproduisent au début de I'automne apres de vio-
vingtaine de méfres nous | (EOGREEEE lents affrontements entre les méles.
traversions une sorte de [07-16  Bras gauche

canyon sous-marin dont le faite | NEZGEE | B Utilisation pratique : comme bon nombre des créatures cniées par les Géné-
affleurait la surface. La faune et |27-58  Poitrine ticiens, le sackar ne peut étre dressé ni sociabilisé. Sa constitution physique est
la flore étaient abondantes. Le | 5950 Abdomen instable et son corps se désagrége aussitit aprés samort. La bouillie qui en résul-
premier sackar élail posé sur une |77-100  Queue te, si elle est récupérde avant de se dissoudre dans ['eaw, est un poison particu-
saillie, il nous regardait comme liérement virulent (identique 2 celui décrit ci-dessous mais d'Intensité 28). On
un chat regarde un groupe de | Portée Attagues : contact | peut récupérer 'équivalent de 10 doses par sackar tué,

sourts. Le second, accompagné de | Poids : 90 kg
trois femelles, était allongé fout |Taille : 2,05 m, longue queue (,\G[ FOR | RES | GAB | RAP | CHA | VOL | INT | 8G-F LNS‘]

en baut de la créte, a moims d'un |de1m 18 16 |24 | 18 | 18 J10* ]| 24 | 09 | 24 | 18
métre de la surface. Il semblait |Talents : Détection 9, Corps 2
apprécier les rayonnements |corps6 Réaction : 10 Perception : 21
solaires. Ses femelles tournaient |* Jusqu'a 24 pour les femelles | Vitesse (16):16m (19km/h ;11nceuds)  Poids portable : 0 kg
autour de lui, tentant d attirer |et certains miles - Seuil d'inconscience : 16 Att. : Palier Dég. : 34 (gueute) 244 (grife)
son attention sur nous. Ce devait . Seul de blessure légere : 11 Bsq.:Pdir8  NbredA:3(2)
étre le chef du groupe. Il finit par nous jeler un regard dédai- Seui de blessure grave : 22 Par.:NA Armure : N\
gneux el, sans que quicongue sache pourquoi, il nous ignora Seul de blessure critique : 33 Equ.:\ Spéc. : Foisom
royalement.” Seuil de blessure fatale : 66 Lutte 17 Recul :40

- Témoignage de Landal Verkins, minewr. Seuil de mort : %) Fat. : 2 Act.:3(2)
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: Informations pour le jeu : ]
Chaque branche a une Force de 18 et il faut ajouter 9 poinis:
de Force par branche supplémentaire ayant saisi une proie,
déterminer quel poids peut ére soulevé. Lattaque

fait en Corps en corps et a pour but d'immobiliser la
wvictime. De plus, au moins une des branches vise la gorge
el tente de pendre sa proie. Dés qu'elle a réussi 4 se fixer

“Tavais perdu contact avec le deuxiéme groupe d'explora-
tion depuis plusieurs jours quand je suis arrivé dans ce
sinisire marais. C'est alors que j'ai vu mes six camarades
pendus a cel arbre. La protection de leurs armures avaient
cédé au niveau du cou el plusieurs avaient perdu leurs
casques. Des hyaennas s’acharnaient sur un des cadavres
qui touchait presque le sol, car la branche qui le soutenaif
élait trop mince. ['allais me débarrasser des charognards
pour décrocher mes malbeureux compagnons quand je vis
l'une des fines branches fouetier lair el s'enrouler autour

qui vit et qui passe 2 moins de 6 m d'un saule est immédiatement atta-
qué. La victime est généralement saisie & la gorge et soulevée de terre jus-
qu'a ce qu'elle meurt d'asphyxie. Puis le cadavre reste pendu a une
branche jusqu'a ce que son corps soit décomposé. L"arbre reldche alors
le cadavre. Le saule ne se développe que sur des terrains humides, comme
des marais, ol les dépouilles de ses victimes peuvent facilement dispa-
raitre. L'arbre dispose en moyenne d’une trentaine de branches. Cha-
cune attaque indépendamment des autres mais le saule n’en utilise
qu'un certain nombre, selon la taille de la proie (suffisamment pour
soulever sa victime, généralement une branche pour 5 points de taille).

de la gorge d'une byaenna. La béle w’eut méme pas le temps ( AGI | FOR R_[§ GAB | RAP | CHA | vOL | INT | SG-F | INS ]
de réagir. Mes capleurs audio enregisirérent le craquement 16 16 24
sinisire de ses veriéhres. Je déci- ; ;
dai de revenir un peu plus |Localisation Utilisation pratique : aucune
lard... avec un lance-flammes.” | (i i Réaction : 8 Perception : 16
- Caporal Callager, groupe d'explo- Vitesse (0):NA Poids portable : 90 kg pour une branche
ration de la Ligue. |Portée Attaques : branches | Sevil d'inconscience :NA Alt. : Palierb Dég.:5+var
de 6m - Scuil de blessure légre:24  Esq. :Palier8pourlesbranches  Nbre d°AL < var (var)
Description : cel arbre, extrémement | Taille : 15m, troncde2mdedia- | Seuil de blessure grave %)~ Par.:NA Armure : 20 (blindage )
dangereux, se nourrit de la décompo- | métre - Seuil de blessure crifique: 75 fiqu. :NA Spéc. : Eranglement
sition des proies qu'il saisit grice ases | Talents : Détection 8, Corps 2| Seuil de blessure fatale : 147 Lutte:13+ Ubrancheenplis  Recul :NA
branches longues et trés fines. Tout ce | corps 6 L Seuil de mort: 220 Fat. : NA Act.:2(1)
m
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mnme ayant une Intensité de 24 +1 3
_ pir serpent en décomposition. Un per- 5
. sonnage devra réussir un jet de Volon-
| & contre cette Intensité chaque tou

“Bon sang tu pourrais te laver les dents avant de ventr me 00ir chér. T

as la bouche qui pue le sexpent rat I"
- Derniére déclaration d'une prostituée d' Equinoxe avant de se faire
massacrer & coups de coudeau par son client du moment.

Description : le serpent rat est I'un des pires parasites qui puissent mon-

ter 2 bord d'un navire, ou entrer dans une station, Il s'agit d'un petit serpent

(les plus gros peuvent cependant mesurer jusqu'a 80 cm) dont la peau est

semblable i celle d'un caméléon. C'est une créature parfaitement amphi-

bie, il est donc possible d'en trouver aussi bien 2 la surface que dans les fonds
sous-marins. Ces serpents se nourrissent de déchets ou de petits animax

(poissons, rongeurs, insectes, crustacés, etc.). Ces animaux ont une espé-

rance de vie de quelques mois (5 29), durant lesquelles ils sont capables de

pondre jusqu'a dix ceufs. Une fois mort, ils se décomposent rapidement en
dégageant une odeur pestilentielle.

Ces serpents ne représentent pas de réel
danger pour |'homme (il est arrivé
par contre que certains s'aftaquent 2
des bébés en bas 4ge, proies vulné-
rables et appétissantes). En revanche,

-~

Localisation

Portée Attaques : contact

Poids : 600 g une fois entrés dans un navire ou dans

Taille : 40 cm | unesstation, ls sont capables de cau-

Talents : Détection (vibration) 8, f  S€f des dommages considérables (en
polluant les réserves d'eau potable de

Corps 2 corps 5, Dissimulation 15

leurs déjections, en grignotant ou en
délogeant des cables électriques. . .).

Mais la pire chose qui puisse arriver ¢'est que |'un d'entreeuxse  #@8™
mettent A pourrir dans un recoin inaccessible, ou dans une ®
conduite d'aération. L'air deviendra rapidement irrespirable tel-

lement l'odeur dégagée sera nauséabonde. De plus, cette odeur
imprégne rapidement, et souvent de maniére irrémédiable, toutes les formes
de tissus. Depuis la découverte de ces créatures, il y a 2 peine une dizaine
d'années, au moins dew stations sous-marines ont dil étre évacuées et aban-
données & cause de la mort de plusieurs de ces serpents.

Utilisation pratique : des chercheurs ont découvert que la mue de ces
serpents, une fois réduite en poudre, permettait d'obtenir le plus puissant des
aphrodisiaques. D'autre part, certains individus malintentionnés enferment
des serpents rat en décomposition dans des boules de verre qu'ils peuvent
ensuite jeter afin de contaminer des navires ou des stations. Bien plus que
d'une simple plaisanterie, il s'agit réellement d'une arme.

Réaction : 10 Perception : 12
Vitesse (18) :Nage 18m,Rampe36m  Poids portable : NA

AGI | FOR | RES | GAB | RAP | CHA | VOL | INT | SG-F s )
2 for [ 12 Jor |18 | NA]12)01 |24 (24

Seuil d'inconscience : 6 Att. : Palier§ Dég,:1

Seuil blessure légere :4 Esq. : Palier 0 Nbre d'At. :1(1)
Seuil blessure grave :§ Par.:NA Armure : ¥A
Seuil blessure critique : 12 Equ.: N4 Spéc. :écrmsement
Seuil blessure fatale : 29 Lutte :9 Recul : 2

Seuil de mort : 37 Fat.:NA Act.:3(0)
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‘Informations pour le jeu:
Quand une de ces créatures est accrochée
ane proie, on considére qu'elle est fixée 2

ine Force de 20 (ou une Force de 4 pas
branche). Une fois installée, la créature infl
I ge ses dommages sur le Palier 10, en début
L de round. Utilisée par un humain, il s"agit
«d'une arme de jet de catégorie C, ayant ungé
Difficulté de base de 6. Par contre, 1a Marg
. de Réussite ne détermine absolument

pour la
endant.

Pl

Description : ces horribles para-
sites sont des espéces d'étoiles de mer
de surface, que I'on trouve générale-
ment accrochées i 1'écorce des arbres.

“Quand on chasse le sira- La créature est dotée de cing branches | Portee Attaques : contact

o, cem'estpasdecespetites  qui se fixent sur ses victimes 2 Paide [Poids:1ke

créatures qu'il faut se de crampons particulidrement puis- Taille : 20 cm de diamétre
Talent : Détection 6

méfier. Il suffit de savoir sants ou de ventouses sur les surface

dateurs volanis qui s'en
nowurrissent a l'occasion.
De plus. certains chasseirs
oni remargué, depuis pet,
que les dragons se servaient
de ces bestioles comme
appét ! 1l devient donc frés
dangereux de s aventurer
dans les foréts infestées de
strachs et les prix ont len-
dance a grimper en

- Lécus Kor,

chasseur en suyface,

inographique

otk les débusquer ef de les lisses. Elle attaque ses proies gréce 4

assommer avec une bonme un orifice circulaire doté de crocs redoutables. Une fois quelle a fait
deécharge dlecirique. Non, un trou dans la chair, la chose aspire le sang de la victime. Cette bes-
le plus gros probléme vient tiole attaque en se laissant tomber sur une cible.

des dragons, des charo-

pnards ef des aulres pré- Utilisation pratique : de nombreux assassins et habitants de la surface

I'utilisent comme une arme. On peut en vendre au marché noir, chaque bes-
tiole rapportant environ 3 000 sols.

((act
03

s )

Réaction : 3 Perception : 4 Vitesse (1): 1 m (I
km/h)  Poids portable : 10kg
Seuil d’inconscience : 5 Att. : Palier 3 ou spécialDég, - 3

Seuil de blessure légére:3 Esq.:NA Nbre d'At.:1(1)
Senil de blessure grave : 7 Par.:NA Armure : 0 (blindage 0)
Seuil de blessure critique : 10Equ. : NA Spéc. : dommages auto
Seuil de blessure fatale : 20 Lutte:2 Recul : NA

Seuil demort:30 Fat.:7 Act.:2(1)




Informations pour le jeu :
Les tortues raies peuvent tout aussi hief:
I Ere une mauvaise ou une honne surprise”
~ pour un groupe. On ne sait jamais quand et
~ qui elles vont attaquer. Les savanls corg
¢ liens donneraient une fortune 2 celui
leur rapporterait des ceufs viables.

Réaction : 9 Perception : 8
Vitesse (13): 13m (eau)/ 26m (sol)  Poids portable : 105kg

e TORTUE RAIE

—
AGI | FOR | RES | GAB | RAP | CHA | VOL | INT | SG-F | INS ]
13 |20 3 |3 fJ235 | NAJ25J02]13]15

“Cette saloperie reste dans le sable el attend des jours complets.-Bien stir
Clest loi qui passe par i el qui le la prend sur le coin de la gueule. Tu

vois celle coupuire 7 C'est un pefit souvenir de cefte lortue raie que lu Seuil d'inconscience : 21 At : Palier Dég. 1345
frouves si intéressante. Sa carapace est st tranchante que j'en ai vu Seuil de blessure légére : 14 Esq. : Palierb Nbre d'At.:1(1)
eune traverser un plongeur de part en part ! Et tu sais quoi ? Ce n'élail Senil de blessure grave : 25 Par.:NA Armure : 50 (blindage 12)
méme pas pour le bouffer. C'est le diable qui a inventé des créatures Seuil de blessure critique : 42 Equ.: Spéc. : Camouflage, Fréndsie
pareilles. Je vois pas d aufre solution.” Seuil de blessure fatale : 85 Latte : 21 Recul : NA

Seuil de mort : 117 Fat.: 25 Act.:2(1)
Description : la tortue raie posséde une carapace trés plate et trés effi-
lée capable de trancher les armures les plus solides. Elle ne se nourrit « TORTUE ATIAS

que de petits poissons mais défend son territoire avec une violence telle

que méme les requins 2 plaques |'évitent. Quand elle attaque, elle rentre
|a téle et cherche i traverser sa proie pour la couper en deux. Elle a une
envergure qui peut aller jusqu'a 3 m pour 40 cm d'épaisseur.

“Nous savons de bonne source que les Félorms vénérent des idoles
monsirueuses dont Uiune d elles semble ére la fameuse lortue Allas. Sur
ces photos on constate que |'effigie, si elle est a I'échelle serait approxi-

Localisation 1 utitisation pratique : ces
I | créatures craintives semblent
#-95 Nageoires réagir avec beaucoup plus de
w0 violence envers les possesseurs
de la Force Polaris. On sait
Portée Attaques : coniact qu'en dehors de la période de
Poids : 300 kg ponteelles migrent vers 'Ooéan
Taille : 2,60 m de diamétre Indien et qu'on les retrouve
Talents : Camouflage 10, Corps | Souventnon loin de ruines.
3 coms 10

—




« TORTUE DOMESTIQUE
Informations pour le jeu :
iCes créatures plutdt pacifiques se révélent de 3
les adversaires quand il s'agit de défendre
nid. En plus elles peuvent s rendre 2 la sur-
e, dotées d'une caméra pour faire une explo
tion avant un débarquement. Depuis des m
res la tortue n'a pas évolué. Ce ne sont pas

mativement de la taille d'une
Jréaate. Je vous rassure, si une
telle crélure existad, nous 'au-
rions repérée depuis longlemps.
Nous sommes affirmatifs, les
dires de ces marins soni fatix et
celfe créafuire n'a jamais exisé.
Le dlossier est clos.”

Description : tout comme la
méduse carmina et d autres créa-
tures légendaires, il n'y a aucun
preuve tangible de I'existence de
I tortue atlas. Aucun sous-marin
n'4 jamzais signalé une signature
acoustique d'un tel titan. Mais rien n'indique que ce monstre soit unique-
ment aquatique. La théorie qui revient le plus souvent ¢'est que | tortue atlas
estamphibie. Si les quelques légendes qui courent 2son sujet sont avérées, elle
mesurerait plusieurs dizaines de métres de long. Sa carapace serait couverte
(selon les témoignages) d'algues. On la signale plus souvent dans les mers
chaudes du Pacifique sud.

Utilisation pratique : on ignore si |'atlas est une créature bénéfique ou
maléfique. Les marins n"aiment pas aborder le sujet car ils n'ont pas envie de
I'attirer-et de se faire une opinion de visu, Des expéditions ont été lancées pour
débusquer le monstre mais toutes sont invariablement remontées 2 la surfa-
ce. Il extiste, dans les archives secrétes des Patriarches, des photos d'une crique

fraichement creusée et dont on attribue la création 2 une atlas,

- B
“ « TORTUE DOMESTIQUE

“Cest lanimal les plus viewx du monde. Un dinosaure vivant, Et
foi, it han e fes vingt années, fu voudsais m'acheler celle merveille pour
200 sols ? Regarde-la, elle pourra te sauver la vie vingt fois et toi ftu en
donmes 200 sols. Elle comprend tout, élle est fidéle, elle ne tabandon-
nera pas en plein milieu de nulle part, et foi tu dis 200 sols ? 200 sols
dernier prix ? Ok, va powr 200 sols.”

Description : on trouve les tortues domestiques surtout dans les grandes
exploitations agricoles. Elles chassent (ou font fuir) les poissons attirés
par les cultures dalgues. En bonnes gardiennes elles patrouillent sans
jamais chercher 2 prendre la fuite. Il faut dire qu'elles sont vendues avec
un faux nid qu'elles pensent étre le leur et que le fermier place en géné-
ral au centre des champs. Il n'y a strictement aucun lien d'affection entre
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une tortue et son maitre. Elle peut éventuelle-
ment jouer avec [ui, I'aider 2 nager mais elle ne
le défendra pas contre une agression (& moins
qu'elle ne se sente elle-méme en danger). Par
contre, contrairement aux dauphins, sa longé-
vité fait qu’elle est un investissement sur le trés
long terme. C'est plus souvent elle qui change de
propriétaire que |'inverse.

Portée Attaques : contact
Poids : Var.
Taille : Var.
Talent : Corps & corps 6

Utilisation pratique : outre ses applica-
tions agricoles, les tortues domestiques peu-
vent se voir fixer un tas d’objets sur leur carapace: de la mine au
lance-roquettes, en passant par la simple lumiére. Plus indépendante
qu'un dauphin, elle a moins de prédateurs naturels et passe beau-
coup plus inapergu.

Réaction : 8 Perception : 19
Vitesse (24):29m (eau)/58 m (sol) Poids portable : 155 kg
[ ac1 | FoR cHA [ vou | INT |s6-F | s )

15 15 ] 24 | 24

Seuil d'inconscience : 16 Att. : Palier§ Dég.:2+5

Seuil de blessure légere : |1 Esq, : Palier Nbre d'At.: 1 (1)
Seuil de blessure grave :11 Par. : NA Armure : 30 (blindage 10)
Seuil de blessure criique: 33 Equ.: A Spéc. :NA

Seuil de blessure fatale : 65 Lutte ; 18 Recul : 35

Seuil de mort : %8 Fat:25 Act.:2(1)



“Mais puisque j'vous dis que c'est un tas de gros vers qu’'a tenté de
m'bouffer. Méme qu’il portait le mantean d'mon pote Marcus. ..

Pauvre Marcus...”

| E RN 07T e
u selon la table de la créature
imitée

Divers : Résistance 50 contre
poison, maladie, gaz, etc. (mais
pas contre |'acide)

Portée Attagues : contact ou
arme utilisée

Poids : 100 g pour un ver
Taille : 10 cm

Talents : Imitation 1** Absen-
ce 1** toutes compétences
d'armes 1**#, Corps 2 corps 1**,
Dissimulation 1**, Sens du dan-
ger 1**, Détection 8

* +1 par 5 vers

** +1 par 10 vers

“** une blessure fatale rompt la
cohésion de I'amas qui se dis-
perse avant de se reformer.

\, A

- Un frogne sur Fquinoxe.

Description : ces créatures sont des vers
charognards. I1s vivent sous I'eau mais sont
parfaitement capables de vivre 2 Iair libre,
Ils sont pourvus de nombreux filaments fins
qui leurs permettent de s"accrocher les uns
aux autres et de former des agrégats pou-
vant rassembler a des individus. La consti-
tution d'agrégats semble développer une
sorte d'intelligence collective qui permet 2
la colonie d’agir en un groupe cohérent.
Des groupes de taille importante (plus de
20 vers) sont capables de développer une
intelligence leur permettant d'imiter des
formes. Cependant ces créatures ne sont
réellement dangereuses que lorsqu'elles sont
regroupées en colonies de plus de 60 indi-
vidus. De tels agrégats ont alors une intel-
ligence quasi-humaine, ce qui leur permet
de prendre une forme humanoide, et d'uti-
liser des objets simples (vétements, armes

per suffisamment de force pour représens
une menace sérieuse. Les dommages dé

A ¢ des armes de zone sont normaux. Les

* autres armes n'infligent aucun dommage.
- Desarmes 2 effet de souffle disperseront la

simples, etc ). De telles colonies sont parfaitement 4 méme de vivre dis-
crétement dans les bas-fonds de certaines stations, dissimulés sous de longs
manteaux et se nourrissant des pauvres malheureux qui vivent en ces
lieux. On ne connait actuellement aucune colonie de taille supérieure
2 une centaine d'individus,

Idée de scénario : certaines rumeurs circulant dans les bas-fonds
d'Equinoxe prétendent qu'un gigantesque amas regroupant plusieurs
milliers de vers existerait quelque part au fond des mers et dirigerait
toutes les autres colonies de taille plus réduite. Si une telle chose s"avé-
rait exact, il est probable qu'une telle colonie aurait développé des pou-
voirs phénoménaux, et serait une menace terrible, ou peut-8tre un puis-
sant allié (qui sait quelle attitude elle pourrait avoir développée A I'égard
de I'humanité).

Réaction : var. Perception : var.
Vitesse : var, Poids portable : var,

(461 [ vor | res | cap [ rap [ cia [vor [ vt [so# ] ms )
01* JO1* | 01* Jo1* JOI* | NA | 01* | 01* | 01* | 01* §
Seuil d'inconscience : NA Att.:Palier1*  Dég.: 1**ouame
Seuil blessure légére : i Esq.:Palir 1 NbredAt.:|
Seuil blessure grave :NA Par. :Palir 1" Armure : ) (lindage 0)
Seuil blessure critique : \A Bqu.:Pairl)  Spée. :voirlee
Seuil blessure fatale : var.*** Lutte ; var Regul :var.

Seuil de mort :var, Fat. :NA Act.: X(1)
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* NECROSE

Intensité : 10230

Déclenchement : 3 jours Fréquence : 1 jour/x10

Effet : (sur les Paliers 54 15) perte de Charisme, de Résistance et d'Agi-
lité. L’Attribut concerné est réduit de 1 point fois la Marge de Réussite.
Par contre gain de Force (avec un maximum de 24) 4 chaque point
perdu dans 'un des Attributs. Si la Résistance tombe 2 0, le personna-
ge devient un zombie.

Symptomes : cette maladie était réputée ne toucher que les per-
sonnes mauvaises. C'est faux, elle est contagieuse par un simple
contact et plus encore par la salive, le sperme ou le sang. Le mala-
de perd peu a peu de sa personnalité et sa physiologie change.
D'abord il marque plus vite, les bleus ne disparaissent plus et des
taches noires couvrent sa peau. Paradoxalement il semble gagner
en muscles et dévore tout aliment avec un appétit

bestial. En phase terminale, il n'est plus qu'une
béte incontrélable qui cherche avant toutdela =
viande (humaine si possible).

Note : contrairement 2 la Peste écarlate qui est
mortelle, la Nécrose transforme le malade en zom-
bie affamé. La derniére épidémie de Nécrose (aussi
appelée Lepre généticienne pour une raison incon- '}
nue) 4 été repérée 4 Achilla, dans le complexe 17, il y

a dix ans. Elle réapparait toujours ot on I'attend le moins.

Des villes contaminées sont généralement détruites (sur ordre des
Patriarches, dans le cas de ['Hégémonie).
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Intensité : 122 24
Déclenchement : 15jours  Fréquence : | jour/x30

Effet : (sur les Paliers 6 4 12) perte de Résistance, de Gabarit et de
Force. L' Attribut concerné est réduit de 1 point fois 1a Marge de Réussi-
te. Si la Résistance tombe 2 0 le personnage meure.

Symptomes :

Premiére semaine : déshydratation du malade.

Deuxiéme semaine : crises de folie, auto-asphyxie, perte de poids.
Troisieme semaine : le malade veut 4 tous prix se tenir | téte dans I'eau.
Il meurt noyé ou suffoque jusqu'a I'apoplexie.

Note : le malade veut absolument rester au contact total de I'eau.
Les humains meurent rapidement noyés et les hybrides disparais-
sent dans les grands fonds sans jamais qu'on retrouve leur cadavre.
On dit qu’ils se transforment en esclave pour les Félorms. On igno-
re le mode de propagation de ce virus. Les savants polairiens avan-
cent qu'il pourrait s'agir d'une tare génétique qui sensibilise les
victimes & un germe, inoffensif pour les autres. D'autres pensent
qu'il s'agit des signes précurseurs d'une évolution sauvage de I'es-
péce vers la vie aquatique.

« FOLIE BOIVINESQUE

Intensité : 102 15

Déclenchement : 10 jours Fréquence : | jour/x10

Efffet : (sur Palier 52 15) perte de Volonté, d'Intelligence, d Instinct, et de Sang-
froid. L'Attribut concemé est réduit de 1 point fois l2 Marge de Réussite. Si l'In-
telligence tombe 2.0, le personnage perd compléternent |a raison et est abattu rapi-
dement.



Symptomes :

Premiére semaine : crise d’hystérie, le malade est lunatique et parfois
agressif. Ses pupilles deviennent rouges.

Deuxieme semaine : crise de violence incontrolable, activité sexuelle
décuplée et appétit anormal

Troisieme semaine ; folie furieuse, envies de meurtre, de viol et de can-
nibalisme.

Quatriéme semaine : libération totale de tous les instincts bestiaux les
plus violents.

Note : la Folie boivinesque tient son nom du premier cas étudié, Lapro Boi-
vin, un fonctionnaire, simple contrdleur de I"administration de Volcania 3.
Paisible, quoiqu’un peu bruyant selon ses collégues, il se transforma en
monsire sanguinaire et fut capluré au terme d'une traque de plusieurs jours.
Les médecins opérérent quelques expériences et une vivisection avant de
conclure 2 une maladie. 1'un d'eux, le professeur Bertonius, fut d'ailleurs
son tour touché par le fléau, On sait que la maladie se transmet par le sang
uniquement et qu'elle n'a pas de localisation connue.

» VIRUS INFORMATIQUE

Intensité : spéciale

Déclenchement : 3 jours Fréquence : 1 heure /x15
Effet : (sur le Palier 5 i 20) perte de Résistance. L'Attribut concerné
est réduit de 1 point fois la Marge de Réussite. Si la Résistance tombe 2
0 le systeme électronique est définitivement H.S.
Symptomes :

Premiére semaine : malfonctions, étincelles.

Deuxieme semaine : plantages sauvages, fumée suspecte.
Troisieme semaine : disque détruit, explosion des écrans,
arrét prolongé du systéme.

Note : ce virus n'attaque absolument pas les programmes mais
le matériel. Mis au point par des voleurs de la Ligue, ce virus
pourrit tout élément 2 base de silicone et toute piece électronique
simple. Les voleurs avaient piégé un coffre fort et attendu que le
virus fasse son effet sur le systeme de sécurité. Leur ruse a fonc-

tionné tellement bien que la maladie s'est propagée & toute la ville en une
nuit et 2 tous les vaisseaux, y compris le leur. Leur piste ne fut pas longue a
remonter mais le mal était fait. ..

VIRUS INFORMATIQUE

* L’ACCELERATRICE

Intensité : 2224

Déclenchement : 2 jours Fréquence : | jour/x2

Effet : (sur le Palier 1 2 12) I'Agilité et la Rapidité sont augmentées de
1 point fois la Marge de Réussite. A I'inverse, la Fatigue est réduite de 1
point ainsi que la Résistance. Si la Résistance tombe 2 0 le personnage
meurl d'épuisement.

Sympiomes :

Premiére semaine : augmentation de toutes les activités et du
débit de parole.

Deuxiéme semaine : accélération sensible de tous les gestes mais
pas de la précision.

Troisiéme semaine : le malade vit trois fois plus vite que tout le
monde mais perd autant de temps par maladresse.

Note : la premiére manifestation de ce virus a eu lieu 2 Keryss. On dit que les
savants héaémoniens ont cherché 2 créer une substance capable de réduire le
temps de réaction des soldats. Un cobaye s'échappa et répandit le virus en ville
(et partout dans le monde). I n’existe qu'un seul remeéde 2 ce mal : le repos
foroé 2 vie (2:mort). Des militaires sont donc conservés dans des caissons, dans
unesemi-conscience et sortis uniquement pour des missions ponctuelles néves-
sitant des actions rapides et coondonnées.




“Le poison d'un poisson-roche esi certaimement l'un des plus dovlou-
reux que je connaisse. Cewx qui ont survécu a une pigiire de cefte salo-
perie n'oublieront jamais ce supplice. On a tout d'abord l'impression
délre foudroyé. Puis la dodenr s‘installe el [ vous sentez un feu ardent
consumer volre organisme pendant des beures. Vous éles secoué de
spasmes violents car lous vos nerfs sont attaqués par le poison. La plu-
part des vichimes d'un poisson-roche mevrent d'un arrédl cardiague a
cause de la douleur.” _

- Témoignage de Roland Segur, hydroagricultewr d Fquinoxe.

Dmﬁipﬁm silexiseun grmdmmbte .
d'espéces de vives plates. Leur caractéris-
tique commune estd'étre aplatie et de s'en-

Portée Atiaques : contact

fouir juste sous |asurface en laissant dépas- | Poids :;5 kg
ser lewss redoutables épines dorsales. Quand | Taille :40fm¢ long
quelqu'un marche dessus, les épines §'en- L’l‘almt : Détection 7 J

foncent dans la semelle, le pied ou la patte
dela victime. Les vives peuplent aujourd'hui les cites de toutes les mers du globe.

* POISSON-ROCHE

Description : On trouve le poisson-roche  partir de 1 000 m de profondeur.
Les épines de cette créature séerétent un poison violent. Le poison n'affecte un
individu en armure que si |'épine a traversé la structure de I"armure.

* FLOTTEUR

Description : le flotteur préfére chasser sur les plages ou dans les ruines de
I'ancien temps. Quand il est rassasié, il remonte 4 la surface et se laisse por-
ter par les courants en flottant entre deux eaux. 1l devient alors la proie favo-
rite de nombrew prédatenrs volants. Cette vive a |a particularité d'avoir les yeux
situés sous e ventre, Quand il apergoit une proie, il vient y coller son dos pour
tenterde planter ses dards. Un individu peut trés bien ne pas sentir cette attaque.
* COUVE-FEUILLE

Description : le couve-feuille est une vive de surface qui s'enterre dans le
sable, la terre ou, le plus souvent, sous des feuilles. Non seulement il peut plan-
ter ses épines dans le pied d'une victime mais il peut également libérer une
décharge électrique qui, généralement, suffit 2 assommer ladite victime. La
créature ne peut utiliser cette attaque qu'une fois toutes les 24 heures.
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Utilisation pratique : les vives
plates ont une chair particuliérement
délicieuse si elles sont bien cuisinées
(100 s0ls le plat pour un flotteur, 250 sols
pour un couve-fenille). Quant au poisson-roche,
seuls quelques cuisiniers savent comment le pré-
parer (Difficulté 12, 1 000 sols le plat). Un néophyte a
de fortes chances d'empoisonner ses convives s'il ignore la
technique adéquate. On peut également broyer le poisson-roche
pour en extraire une dizaine de doses de poison.

Réaction : 6 Perception : 16
Vitesse (11):11m(I3kmvh ;7nceuds) Poids portable : 30 kg
6AB | rAP [ ciia [ vor | v [s6k | s )

r-'\GI FOR | RES
12

l‘.[}6180409NA1'2082024!

Seuil d'inconscience : 8 Att:Palier [0 Dég 24

Seuil de blessure légére :6 Bsq. :Palir5  Nbred'AL:1(1)
Senil de blessure grave : 11 Par.: N\ Armure ; NA
Seail de blessure critique : 17 Bqu:N  Spée:Epins
Seuil de blessure fatale : % Lutte:5 Recul : 10
Senil de mort : 51 Fat.:12 Act.:2(1)

Informations pour le jeu : les personnages en armure blindée ne sont
affectés que si le résultat de 1'attaque leur fait perdre au moins 1 point de
blindage. Dans le cas contraire, les épines ne se sont pas fixées. Si |'épine
s'enfonce dans le blindage, elle traversera lentement la structure de ['ar-
mure avant de s'attaquer au pied du personnage. Les premiéres attaques (1
toutes les 10 minutes) s'effectuent donc d"abord contre la structure de I'ar-
mure avant d’affecter un individu. Toutes les pertes de blindage et de struc-
ture provoquées par ces épines ne concement que la progression de 1'épi-
ne dans I'armure, il n'y a donc pas de perte réelle de blindage ou de struc-
ture. Une victime peut trés bien ignorer la présence de ces dards. En cas
déchec critique, les épines cessent leur progression.

Le paison du poisson-roche posséde les caractéristiques suivantes : Intensité : 24
; Déclenchement : instantané ; Fréquence : 30 minutes/x10 ; Effets : attaque
12 contre les Sewils vitaux sur le Palier 10. Tous les 2 points d'Intensité du poi-
son |a victime subit une pénalité de 5% 2 toutes ses actions. Au fur ef 2 mesure
que I'Intensité décroit, les pénalités sont réduites également.

La décharge électrique d'un couve-feuille inflige 10 points de dommages de
base, sur le Palier 10, et 2 un effet EMP 2.




Portée Attaques : variable
Poids : égal au Gabarit sur table
des Intensités

Taille : égale au Gabarit sur table
des Intensités
L'I‘alem : Détection 6

N

“Ouand on est hybride, il y a vraiment des bestioles qui font peter. Le vor-
fex en fait partie. [ai e [occasion de voir ce qui restait d une vickime d'une
de ces choses. Prenez un morceau de viande el jetex-le dans une broyeu-
s ; cavous donmera wne idée. En lovd cas, g ne vous dormera pas envie
d'en manger, comme ces larés qui se régalent de sa chafr spongieuse. C'est
s du crabe [

- Penco Vs, pécheur d Equinoxe.

Description : ces étranges créatures sont des €étoiles, dotées de
six branches tendues dans toutes les directions 2 I'exception du
bas ol se trouve leur houche. Elles se déplacent en tournant sur
elles-mémes, créant ainsi des petits tourbillons. Ces tourbillons,
dont la puissance dépend de la taille de la créature, leur permet-
tent d'aspirer leurs proies qui sont littéralement déchiquetées quand
elles arrivent au contact des branches acérées. Quand la victime
est réduite en bouillie, I'étoile cesse de tournoyer et se nourrit des
restes. La carapace de cette créature est constituée d'une matiére
proche des cristaux de roche.

Utilisation pratique : les cristaux formant la carapace de ces
créatures sont trés précieux et, dans de nombreuses communautés,
ils sont utilisés comme monnaie d'échange. On peut récupérer une
valeur de 100 sols en cristaux pour une créature de Gabarit 1. La
chair du vortex est également trés appréciée et se vend au marché
noir 400 sols le kg.

Perception : 14

Poids portable : var.

Réaction : 9
Vitesse (20): 21 m (25kmv/h ; 14 neeuds)

rAGl FOR | RES | GAB | RAP | CHA | VOL | INT [SG-F lNS]

10 |Var. | 16 {Var. | 20 | NA | 12 | 04 | 24 | 20

Senil d'inconscience : var, At : Palier 10
Seuil de blessure légere :var.  Bsq, : Palierd
Seuil de blessure grave:var.  Par.:NA

Dég. :var
Nbre d'AL: | (1)
Armure : 10 (blindage 0)

Seuil de blessure critique :var.  Equ. : NA Spéc. : lourbillon
Seul de blessure fatale :var.  Lutte :NA Recul : var.
Seuil de mort : var. Fat. :var. Act.:2(1)

Informations pour le jeu : une créature ayant un Gabarit de
1 pourra engendrer un tourbillon d'Intensité 1, une créature de
Gabarit 2, un tourbillon d'Intensité 2, etc. 1 est trés rare de ren-
contrer des étoiles ayant un Gabarit supérieur 4 10 mais certains
marins affirment en avoir repéré de gigantesques, dans les pro-
fondeurs. La Force de cette créature est toujours égale i son Gaba-
rit, ses Seuils dépendent également du Gabarit, Elle inflige I point
de dommage par point de Gabarit 2 toute victime entrant en contact
avec ses branches. Il faut 1 tour par point de Gabarit, pour que la
créature crée un tourbillon. Un vortex ne peut esquiver quand il
tourbillonne mais tout tir de projectile subit une pénalité de -10%
par Intensité du tourbillon.
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